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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meneliti pengaruh literasi keuangan dan literasi digital terhadap kecenderungan 

perilaku impulsif dalam melakukan top-up game online di kalangan mahasiswa Universitas Teknologi Sumbawa. Seiring 

dengan pesatnya pertumbuhan industri game online, kebiasaan top-up secara spontan menjadi isu yang menarik untuk 

dikaji, terutama dalam kaitannya dengan tingkat pemahaman mahasiswa terhadap aspek keuangan dan teknologi digital. 

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan analisis regresi menggunakan perangkat lunak 

SPSS. Responden dalam penelitian ini merupakan mahasiswa Universitas Teknologi Sumbawa yang aktif bermain game 

online dan memiliki pengalaman melakukan top-up. Data dikumpulkan melalui penyebaran kuesioner secara daring, 

kemudian dianalisis menggunakan uji validitas, reliabilitas, serta regresi linear berganda.Hasil analisis menunjukkan 

bahwa literasi keuangan dan literasi digital memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku impulsif dalam 

melakukan top-up game online. Artinya, semakin tinggi tingkat literasi keuangan dan digital seseorang, semakin besar 

kecenderungan mereka untuk melakukan top-up secara impulsif. Temuan ini memberikan wawasan bagi mahasiswa, 

akademisi, serta pengembang industri game dalam memahami faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku transaksi 

digital yang bersifat impulsif. 

 

Kata kunci: Literasi Keuangan, Literasi Digital, Perilaku Impulsif, Top-Up Game Online, Mahasiswa 

Abstract: This study aims to analyze the influence of financial literacy and digital 

literacy on online game top-up behavior among students at Universitas Teknologi 

Sumbawa. In an increasingly digital era, understanding financial and digital literacy is 

essential for individuals to make wise financial decisions, including in the context of 

gaming applications. This research adopts a quantitative approach with an associative 

method, collecting data through questionnaires distributed to one hundred active students 

of Universitas Teknologi Sumbawa.The findings reveal a significant positive effect of 

financial and digital literacy on online game top-up behavior. Interestingly, the initial 

hypothesis was rejected, as financial literacy was found to correlate positively with more 

impulsive fund management, while digital literacy enabled students to navigate and 

utilize gaming platforms effectively. This study contributes valuable insights for 

developing educational strategies on financial and digital literacy among students. 

Furthermore, it suggests future research incorporating additional variables to explore 

other factors influencing consumer behavior in the digital landscape. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital dalam dekade terakhir telah merevolusi hampir 

seluruh kehidupan dan membawa perubahan signifikan khususnya dalam dunia hiburan, 

salah satunya adalah berkembangnya industri game online. Game online telah menjadi 

industri yang sangat besar dan berkembang pesat saat ini. Game online adalah game 

berbasis elektronik dan visual yang dapat dimainkan dengan akses internet sehingga 

memungkinkan untuk dapat bermain dengan teman yang berada di belahan bumi lainnya 

dalam waktu bersamaan (Ho & Wu, 2012).  

Game online telah berkembang menjadi gaya hidup dan cara interaksi sosial baru, 

dibantu oleh jaringan internet yang semakin luas dan penggunaan perangkat seluler yang 

terus meningkat menyebabkan  pertumbuhan game online di Indonesia sangat cepat. Nimo 

TV pada 2019 mencatat bahwa 29,4% pengguna dari indonesia telah berkontribusi aktif 

dalam game online dari total 170 juta pengguna aktif dalam lingkup global ( Alfarizi, 2019). 

Dalam game online tersedia barang virtual yang bisa dimiliki player melalui 

pembelian menggunakan mata uang yang berlaku, contohnya diamonds, golds, dan lain 

lain. Barang virtual tersebut biasanya hanya dapat dibeli dengan penukaran mata uang asli 

ke bentuk diamonds. Barang virtual yang tersedia pada game online menjadi sumber 

pemasukan untuk perusahaan atau developer tersebut, yakni menggunakan transaksi 

ekonomi secara virtual melalui top up (Herawan & Rachman, 2021). 

Barang virtual atau item semacam ini memiliki fungsi dan kegunaan yang sama 

seperti barang di dunia nyata, namun yang membedakan adalah barang virtual atau item 

ini hanya dapat digunakan dalam game online. Proses ini memungkinkan player untuk 

membeli item, skin, atau mata uang dalam game, yang dapat meningkatkan kualitas 

permainan (Tololiu & Ahmad, 2023). 

Berkembangnya era yang terus berganti membuat aktivitas berbelanja dan perilaku 

konsumsi tidak lagi dilakukan untuk membeli barang-barang dengan kebermanfaat tinggi 

dan jelas wujud fisiknya seperti makanan, pakaian, dan barang-barang elektronik, namun 

demikian kini mulai merambah kepada barang-barang yang wujud fisiknya tidak nampak 

(virtual) seperti perilaku top up game online (Ambarwati, 2014). 

Hal ini bisa terjadi karena rendahnya kapasitas literasi keuangan  mahasiswa, yang 

dimana mahasiwa dimemiliki berbagai macam kebutuhan yang harus dipenuhi sebagai 

kebutuhan utama untuk kuliah dan untuk kebutuhan sehari-hari. Namun kenyataannya, 

sebagaian besar dari mahasiswa membelanjakan uang mereka untuk hal-hal yang tidak 

mereka butuhkan (Nasution et al., 2020). Margaretha dan Pambudhi (2015) menjelaskan 

pengetahuan tentang keuangan sangat penting bagi individu, agar tidak salah mengambil 

keputusan di kemudian hari. Oleh karena itu sangat perlu pengetahuan untuk mengelola 

keuangan dengan baik. Sedangkan menurut (Rani et al., 2019) diketahui bahwa 

pengetahuan keuangan, perencanaan keuangan dan pengendalian diri juga memiliki 

pengaruh signifikan terhadap perilaku pengelolaan keuangan mahasiswa. 

Literasi keuangan merupakan suatu hal yang seharusnya menjadi kebutuhan dasar 

tiap-tiap individu atau masyarakat dalam mengelola keuangan (Titik Ulfatun, 2016). Hal ini 

terjadi dikarenakan apabila terjadi kesalahan dalam pengelolaan keuangan maka akan 
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meninbulkan masalah dalam keuangan, contohnya kesulitan ekonomi. Kesulitan ekonomi 

tidak hanya disebabkan oleh pengaruh pendapatan , namun juga bisa disebabkan oleh 

kesalahan dalam pengelolaan keuangan (Titik Ulfatun, 2016). Oleh karena itu, literasi 

keuangan penting bagi masyarakat agar terhindar dari masalah keuangan. 

Menurut Amstrong & Kotler (2014), keputusan pembelian merupakan bagian dari 

perilaku konsumen, perilaku konsumen yaitu studi tentang bagaimana individu, 

kelompok, dan organisasi memilih, membeli, menggunakan, dan bagaimana barang, jasa, 

ide atau pengalaman untuk memuaskan kebutuhan dan keinginan mereka. Menurut Kotler 

dan Keller (2008), terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen dalam 

melakukan keputusan pembelian terhadap suatu produk yaitu: faktor budaya, faktor  

sosial, faktor pribadi dan faktor psikologis. 

Pada sisi lain, kecanduan game online adalah situasi di mana individu merasa sulit 

untuk mengalihkan perhatian dari permainan dan mengalami ketidaknyamanan jika tidak 

bermain. Dalam era ekonomi digital, terdapat perilaku konsumtif yang dipicu oleh faktor 

keinginan yang lebih mendominasi daripada kebutuhan. Konsumsi berlebihan sering 

disebabkan oleh hasrat dan kesenangan semata, serta pengaruh terhadap individu dalam 

memenuhi kebutuhannya (Chita et al., 2015). 

Pada sisi lain, literasi digital juga berperan penting dalam menentukan sejauh mana 

seseorang dapat memanfaatkan teknologi digital dengan baik. (Putri et al., 2022) 

mengungkapkan bahwa literasi digital mencakup kemahiran untuk memahami, menilai 

dan mengelola data serta transaksi secara efektif di lingkungan digital. Dalam melakukan 

top up game online literasi digital membantu pemain mengenali nilai ekonomi dari item 

virtual, memahami konsekuensi keuangan dari pembelian impulsif, serta melindungi diri 

dari resiko keamanan seperti pencurian identitas atau penipuan. 

Berdasarkan pengamatan tersebut, Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

apakah literasi keuangan dan literasi digital terhadap perilaku impulsif top up game online 

pada mahasiswa. Dengan harapan, penelitian ini dapat Menyediakan pemahaman tentang 

pentingnya pengembangan literasi keuangan serta literasi digital dalam perilaku impulsif 

dan dampaknya terhadap pengeluaran mahasiswa dalam melakukan top up game online. 

 

Metodologi 

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan 

desain asosiatif. Pendekatan kuantitatif dipilih untuk menganalisis hubungan antara literasi 

keuangan, literasi digital, dan perilaku top up game online di kalangan mahasiswa 

Universitas Teknologi Sumbawa. Data dikumpulkan melalui penyebaran kuesioner kepada 

100 responden yang merupakan mahasiswa aktif yang pernah melakukan top up game 

online. Kuesioner ini berisi pertanyaan terstruktur yang dirancang untuk mengukur tingkat 

literasi keuangan dan literasi digital responden, serta frekuensi perilaku top up yang 

mereka lakukan dalam permainan online. Teknik analisis data yang digunakan mencakup 

analisis regresi linier berganda untuk menentukan pengaruh masing-masing variabel bebas 

terhadap variabel terikat. 
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Selanjutnya, pengolahan data dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak 

statistik untuk menghasilkan interpretasi yang valid. Hasil penelitian diharapkan dapat 

memberikan gambaran yang jelas tentang bagaimana literasi keuangan dan digital 

mempengaruhi perilaku impulsif dalam melakukan top up game online. Temuan ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi pada strategi edukasi dan pengembangan literasi 

keuangan di kalangan generasi muda, serta memberikan wawasan bagi lembaga 

pendidikan dalam mengembangkan kebijakan yang berkaitan dengan penggunaan 

teknologi dan pengelolaan keuangan. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Responden pada penelitian ini adalah mahasiswa akktif  Universitas Teknologi 

Sumbawa yang pernah melakukan top up pada game online dengan jumlah responden 

sebanyak 100 orang. Karakteristik responden dikelompokkan menurut nama, nim, prodi 

dan pernah melakukan top up pada game online. 

Uji Asumsi Klasik 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah variabel independen dan 

variabel dependen dalam model regresi berdistribusi normal atau tidak. Uji yang 

digunakan dalam menentukan normalitas yaitu Kolmogorov-Smirnov dengan ketentuan 

apabila signifikan >0.050 / 5% maka data tersebut dinyatakan berdistribusi normal. Berikut 

hasil uji normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov test : 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan hasil uji normlaitas pada tabel diatas, diperoleh nilai nilai sig. (α) uji 

normalitas sebesar 0.172 > 0.050. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa data 

berdistribusi normal. 
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Uji Multikolinearitas 

Uji multikolinearitas bertujuan untuk memastikan bahwa tidak terdapat hubungan 

multikolinearitas yang kuat antara variabel independen. Uji ini dilakukan dengan 

memeriksa nilai Tolerance dan VIF / Variance Inflation Factor. Jika nilai VIF lebih kecil atau 

sama dengan 10 dan nilai Tolerance lebih besar atau sama dengan 0.1, maka dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada masalah multikolinearitas. Hasil uji multikolinearitas 

disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 2. Hasil Uji Multikolinearitas 

 

Model 

Collinearity Statistic 

Tolerance VIF 

1 Literasi keuangan (X1) 0.947 1.055 

 Literasi Digital (X2) 0.947 1.055 

 

Berdasarkan hasil uji multikolinearitas yang terdapat pada tabel, diperoleh nilai 

tolerance X1 sebesar 0.947 dan X2 sebesar 0.947. Semua nilai tolerance kedua variabel 

independent tersebut berada dibawah atau sama dengan satu. Selain itu, hasil perhitungan 

VIF / Variance Inflation Factor juga menunjukkan nilai yang cukup rendah, yaitu 1.055 untuk 

literrasi keuangan (X1) dan 1.055 untuk literasi digital (X2). Berdasarkan hasil ini, dapat 

disimpulkan bahwa tidak terdapat masalah multikolinearitas dalam model regresi yang 

digunakan dalam penelitian ini. 

 

Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskdastisitas diterapkan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan 

varians residual dalam model regresi. Dalam penelitian ini, uji heteroskedastisitas 

menggunakan uji Spearman rho, dimana gangguan heteroskedastisitas tidak akan terjadi 

apabila setiap variabel independen memiliki nilai signifikansi (sig.) lebih besar dari 0.05 / > 

0.05 .Hasil pengujian heteroskedastisitas dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3. Hasil Uji Heteroskedastisitas 
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Berdasarkan hasil pengujian heteroskedastisitas, menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi dari variabel X1 dan X2 diatas 0.05 maka kesimpulannya tidak terjadi 

multikolinearitas. 

Analisis Regresi Linier Berganda  

Tabel 4. Hasil Regresi Linier Berganda 

 

 

Pengaruh  Literasi Keuangan Terhadap Perilaku Impulsif top up game online 

Berdasarkan hasil regresi linier berganda, menunjukkan besaran koefisien regresi 

variabel literasi keuangan bertanda positif, yaitu sebesar 0.867. Nilai positif dalam konteks 

ini menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat literasi keuangan, maka semakin meningkat 

pula pembelian impulsif top up  game online pada mahasiswa universitas teknologi 

sumbawa. 

Penelitian ini mendapatkan jika literasi keuangan memiliki pengaruh positif 

signifikan terhadap perilaku top- up dalam game online. Maksudnya, orang dengan 

tingkatan literasi keuangan yang lebih besar cenderung selalu menerapkan pembelian 

impulsif top- up dalam game online. Penelitian ini sejalan dengan riset yang dicoba (Fauzi 

& Sulistyowati, 2022) yang menampilkan jika literasi keuangan mempengaruhi positif 

signifikan terhadap sikap konsumtif pada pemain permainan online Call of Duty Mobile. 

Riset ini menegaskan bahwa penjelasan yang baik tentang literasi keuangan bisa mendesak 

orang buat lebih yakin dalam mengelola pengeluaran guna hiburan digital, termasuk top- 

up permainan online. Namun terdapat penelitian dengan hasil berbeda, penelitian oleh 

(Qurotaa’yun & Krisnawati, 2019) menemukan bahwa literasi keuangan berpengaruh 

negatif signifikan terhadap perilaku konsumtif Generasi Milenial di Kota Bandung. 

Menurut teori Adiktif Behavior (Marlatt, Baer, 1998), perilaku adiktif ditandai 

dengan adanya dorongan kuat untuk melakukan suatu tindakan secara berulang meskipun 

individu menyadari dampak negatifnya. Dalam top-up game online, perilaku ini dapat 

berkembang menjadi kebiasaan yang sulit dihentikan akibat adanya kombinasi faktor 

psikologis, emosional, dan ekonomi. Game online sering kali dirancang dengan sistem 

reward, limited-time offers, dan mekanisme gamifikasi lainnya yang mendorong pemain 

untuk terus bertransaksi demi memperoleh kepuasan instan. Meskipun seseorang memiliki 

literasi keuangan yang tinggi, dorongan emosional dan tekanan sosial dalam game dapat 

mengarahkan mereka pada keputusan yang impulsif. 
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Pengaruh Literasi Digital Terhadap Perilaku Impulsif Top Up game Online 

Berdasarkan hasil menunjukkan bahwa koefisien regresi untuk variabel literasi 

keuangan bertanda positif, dengan nilai sebesar 0. 326. Nilai positif disini yang dimaksud 

bahwa semakin besar tingkatan literasi digital maka semakin menaikkan sikap impulsif top 

up permainan online pada mahasiswa universitas teknologi sumbawa. 

Penelitian ini mendapatkan jika literasi digital memiliki pengaruh positif signifikan 

terhadap perilaku top- up game online. Maksudnya, orang dengan tingkatan literasi digital 

yang lebih besar cenderung selalu menerapkan top- up dalam game online. Perihal ini bisa 

diterangkan jika literasi digital mencakup uraian serta keahlian dalam menggunakan 

teknologi informasi serta komunikasi secara efisien, tercantum dalam melaksanakan 

pembelian impulsif. Temuan ini selaras dengan riset yang dilakukan oleh (Aprilya et al., 

2022) yang menampilkan jika literasi digital berpengaruh positif  signifikan terhadap sikap 

belanja online pada mahasiswa Universitas PGRI Madiun. Didukung dengan temuan yang 

dilakuakan oleh (Karimah et al., 2022) yang mengindikasikan bahwa literasi digital 

memengaruhi pengambilan keputusan keputusan belanja online. Hasil tersebut 

mengindikasikan bahwa literasi digital mempengaruhi perilaku konsumtif dalam 

lingkungan digital. Selain itu, penelitian oleh (Muttaqin et al., 2023) mengungkapkan 

bahwa penggunaan pembayaran digital berpengaruh positif terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa. Penelitian ini menegaskan bahwa pemahaman yang baik tentang 

teknologi digital dapat mendorong individu untuk lebih percaya diri dalam bertransaksi 

secara online, termasuk dalam melakukan top-up game online. Namun terdapat penelitian 

dengan hasil berbeda, penelitian oleh (Alfiyansyah et al., 2024) menemukan bahwa literasi 

digital berpengaruh negatif signifikan terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. 

 

Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa literasi keuangan dan literasi digital memiliki 

pengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku impulsif top-up game online di kalangan 

mahasiswa Universitas Teknologi Sumbawa. Penelitian ini menyatakan bahwa semakin 

tinggi tingkat literasi keuangan dan digital mahasiswa, semakin besar kecenderungan 

mereka untuk melakukan pembelian impulsif dalam aplikasi game. Namun, ada nuansa 

penting yang diungkapkan dalam penelitian ini, meskipun literasi keuangan diharapkan 

dapat membantu individu mengelola pengeluaran mereka, dalam melakukan top up game 

online, literasi keuangan justru dapat meningkatkan perilaku impulsif. Ini menunjukkan 

bahwa faktor psikologis dan emosional yang terkait dengan lingkungan permainan 

berperan besar dalam pengambilan keputusan belanja impulsif. Selain itu, pengembangan 

literasi digital memungkinkan mahasiswa untuk lebih memahami cara kerja platform game, 

menilai nilai ekonomi dari item virtual, dan melindungi diri dari risiko keamanan, sehingga 

meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam melakukan transaksi digital. Dengan 

demikian, penelitian ini menyarankan perlunya strategi pendidikan yang lebih baik 

mengenai literasi keuangan dan digital di kalangan mahasiswa untuk membantu mereka 

membuat keputusan yang lebih bijak terkait pengeluaran dalam lingkungan digital. 
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