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BAB V 

PENUTUP 
 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan hal-hal sebagai berikut: 

1. Microtransaction game (X1) berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumen Generasi Z mahasiswa Universitas Bojonegoro. Pengaruh yang 

dihasilkan bersifat negatif, yang menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas 

microtransaction game, maka kecenderungan perilaku konsumtif mahasiswa 

cenderung menurun. Kondisi ini mengindikasikan adanya kontrol pengeluaran 

dalam aktivitas pembelian item digital. 

2. Cashless society (X2) berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumen 

Generasi Z mahasiswa Universitas Bojonegoro. Pengaruh tersebut bersifat 

positif, yang menunjukkan bahwa penggunaan sistem pembayaran non-tunai 

berkontribusi terhadap meningkatnya frekuensi dan intensitas konsumsi 

mahasiswa. 

3. Loyalitas (Z) berperan sebagai variabel moderasi pada hubungan antara 

microtransaction game dan perilaku konsumen. Hal ini menunjukkan bahwa 

pengaruh microtransaction game terhadap perilaku konsumsi menjadi lebih 

kuat pada mahasiswa yang memiliki tingkat loyalitas yang tinggi terhadap 

game tertentu. 

4. Loyalitas (Z) tidak memoderasi hubungan antara cashless society dan perilaku 

konsumen. Dengan demikian, pengaruh sistem pembayaran non-tunai terhadap 
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perilaku konsumtif mahasiswa berlangsung secara langsung tanpa dipengaruhi 

oleh tingkat loyalitas terhadap platform pembayaran digital. 

5. Secara simultan, microtransaction game, cashless society, serta interaksi 

loyalitas berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumen Generasi Z 

mahasiswa Universitas Bojonegoro. Variabel-variabel tersebut mampu 

menjelaskan sebesar 90,8% variasi perilaku konsumen, sedangkan sisanya 

dipengaruhi oleh faktor lain di luar model penelitian. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diperoleh, serta dengan 

mempertimbangkan keterbatasan penelitian, maka beberapa saran yang dapat 

disampaikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi mahasiswa, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aktivitas 

microtransaction game dan penggunaan sistem pembayaran non-tunai 

memiliki keterkaitan dengan perilaku konsumsi. Oleh karena itu, mahasiswa 

diharapkan dapat lebih memperhatikan pengelolaan pengeluaran pribadi, 

khususnya dalam melakukan pembelian microtransaction yang bersifat 

berulang. Penggunaan sistem pembayaran non-tunai juga perlu disertai dengan 

perencanaan keuangan yang lebih terstruktur agar aktivitas konsumsi dapat 

tetap berada dalam batas kemampuan finansial masing-masing. 

2. Bagi pihak kampus, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 

pertimbangan dalam pengembangan program edukasi yang berkaitan dengan 

literasi keuangan dan literasi digital mahasiswa. Program tersebut diharapkan 

tidak hanya berfokus pada pemanfaatan teknologi dan kemudahan transaksi 
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digital, tetapi juga pada pembentukan sikap pengelolaan keuangan yang 

bertanggung jawab. Kegiatan sosialisasi, pelatihan, atau pembinaan terkait 

pengelolaan keuangan pribadi dapat menjadi langkah yang relevan dalam 

mendukung perilaku konsumsi mahasiswa yang lebih rasional. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini masih memiliki keterbatasan pada 

jumlah variabel dan karakteristik responden. Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk menambahkan variabel lain yang berpotensi 

memengaruhi perilaku konsumen, seperti literasi keuangan, kontrol diri, atau 

pengaruh lingkungan sosial. Selain itu, perluasan objek dan wilayah penelitian 

juga disarankan agar hasil penelitian yang diperoleh dapat memberikan 

gambaran yang lebih luas dan mendalam. 

5.3. Implikasi Hasil Penelitian 

Implikasi hasil penelitian mengenai perilaku konsumen Generasi Z dalam 

konteks microtransaction game dan cashless society pada skripsi ini mencakup 

beberapa aspek sebagai berikut: 

1. Peningkatan kesadaran mahasiswa, hasil penelitian ini memberikan 

pemahaman bagi mahasiswa mengenai adanya keterkaitan antara aktivitas 

microtransaction game dan cashless society dengan perilaku konsumsi. 

Temuan ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran mahasiswa dalam 

mengelola pengeluaran pribadi, khususnya dalam menghadapi kemudahan 

transaksi digital dan pembelian item virtual yang dilakukan secara berulang. 
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2. Pengembangan program pendidikan, institusi pendidikan, khususnya Fakultas 

Ekonomi, dapat memanfaatkan hasil penelitian ini sebagai bahan pertimbangan 

dalam merancang program pendidikan yang berkaitan dengan literasi keuangan 

dan literasi digital. Program tersebut dapat diarahkan untuk membantu 

mahasiswa memahami konsekuensi dari perilaku konsumsi digital serta 

mendorong pengambilan keputusan konsumsi yang lebih terencana dan 

rasional. 

3. Kontribusi terhadap pembangunan ekonomi, hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa perilaku konsumsi digital Generasi Z, khususnya melalui aktivitas 

microtransaction game dan cashless society, memiliki implikasi terhadap 

dinamika ekonomi digital. Selain itu, pemahaman yang lebih baik mengenai 

perilaku konsumsi mahasiswa diharapkan dapat menjadi dasar bagi pemangku 

kepentingan dalam merumuskan kebijakan dan strategi pengembangan 

ekonomi digital yang lebih berkelanjutan, sehingga mampu memberikan 

kontribusi positif terhadap pembangunan ekonomi. 

4. Kontribusi terhadap pemahaman perilaku konsumsi digital, hasil penelitian ini 

dapat memberikan kontribusi dalam memperkaya pemahaman mengenai 

karakteristik perilaku konsumsi Generasi Z di era ekonomi digital. Pemahaman 

tersebut dapat menjadi dasar bagi pihak-pihak terkait dalam merumuskan 

kebijakan, program edukasi, maupun pengembangan layanan digital yang 

sesuai dengan kondisi dan kebutuhan mahasiswa, khususnya di wilayah non-

perkotaan. 
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