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Sarjana Terapan Keuangan dan Perbankan Syariah 

Pengaruh Literasi Keuangan Syariah dan Konsumsi Video Game Terhadap 

Perilaku Konsumtif Generasi Z Di Jabodetabek (Perspektif Maqashid 

Syariah) 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh literasi keuangan syariah dan 

konsumsi video game terhadap perilaku konsumtif Generasi Z di wilayah 

Jabodetabek melalui perspektif maqashid syariah, khususnya prinsip penjagaan 

harta (hifz al-mal). Pertumbuhan pesat industri video game dan kemudahan 

transaksi digital rentan memicu perilaku konsumtif jika tidak diimbangi dengan 

pemahaman keuangan yang baik. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif asosiatif. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik purposive 

sampling terhadap 100 responden Generasi Z muslim di Jabodetabek yang aktif 

bermain dan bertransaksi dalam ekosistem video game. Pengumpulan data primer 

dilakukan melalui penyebaran kuesioner daring dengan skala Likert, kemudian 

dianalisis menggunakan metode Structural Equation Modeling - Partial Least 

Squares (SEM-PLS) melalui perangkat lunak SmartPLS 4. Hasil penelitian secara 

parsial menunjukkan bahwa literasi keuangan syariah berpengaruh negatif dan 

signifikan terhadap perilaku konsumtif. Sebaliknya, konsumsi video game terbukti 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif. Secara simultan, 

kedua variabel independen tersebut berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif, dengan kontribusi pengaruh sebesar 45,3%. Kesimpulannya, penerapan 

literasi keuangan syariah memegang peranan krusial sebagai kendali diri bagi 

Generasi Z untuk mencegah pemborosan (israf dan tabdzir) dalam mengonsumsi 

hiburan digital.  

Kata Kunci: Literasi Keuangan Syariah, Konsumsi Video Game, Perilaku 

Konsumtif, Generasi Z, Maqashid Syariah. 
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Ahmad Syihan 

Sarjana Terapan Keuangan dan Perbankan Syariah 

The Effect of Islamic Financial Literacy and Video Game Consumption on the 

Consumptive Behavior of Generation Z in Jabodetabek (Maqashid Syariah 

Perspective) 

ABSTRACT 

This study aims to analyze the effect of Islamic financial literacy and video game 

consumption on the consumptive behavior of Generation Z in the Jabodetabek area 

through the perspective of Maqashid Syariah, specifically the principle of wealth 

protection (Hifz al-Mal). The rapid growth of the video game industry and the ease 

of digital transactions are prone to triggering consumptive behavior if not balanced 

with good financial understanding. This research uses an associative quantitative 

approach. Sampling was conducted using a purposive sampling technique on 100 

Muslim Generation Z respondents in Jabodetabek who actively play and transact 

within the video game ecosystem. Primary data collection was carried out through 

the distribution of online questionnaires using a Likert scale, which were then 

analyzed using the Structural Equation Modeling - Partial Least Squares (SEM-

PLS) method via SmartPLS 4 software. The partial results of the study indicate that 

Islamic financial literacy has a negative and significant effect on consumptive 

behavior. Conversely, video game consumption is proven to have a positive and 

significant effect on consumptive behavior. Simultaneously, both independent 

variables have a significant effect on consumptive behavior, with an influence 

contribution of 45.3%. In conclusion, the application of Islamic financial literacy 

plays a crucial role as self-control for Generation Z to prevent wastefulness (israf 

and tabdzir) when consuming digital entertainment.  

Keywords: Islamic Financial Literacy, Video Game Consumption, Consumptive 

Behavior, Generation Z, Maqashid Syariah. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1.Latar Belakang 

Teknologi informasi telah berkembang pesat di era digital ini dan telah 

mentransformasi industri video game, yang dari hanya sekadar sarana hiburan, telah 

berubah menjadi pusat gaya hidup digital yang menghasilkan perputaran nilai 

ekonomi yang masif (Nuruzzaman et al., 2025). Evolusi model bisnis ini 

mendorong berbagai skema monetisasi video game, antara lain adalah; pembelian 

sekali putus, penjualan konten tambahan (DLC), layanan langganan, dan transaksi 

micro (microtransaction). Berbagai aktifitas bermain serta menghabiskan uang 

melalui transaksi video game itulah yang didefinisikan sebagai konsumsi video 

game. Akan tetapi, dengan kemudahan transaksi pada saat ini, dikhawatirkan dapat 

mengintrupsi antara kebutuhan pokok dan kebutuhan untuk rekreasi atau hiburan, 

sehingga dapat mempengaruhi sisi psikologis para pemain yang akan memicu 

perilaku konsumtif. 

Di indonesia sendiri, fenomena kemajuan industri video game ini 

mendapatkan sambutan yang positif dari segi pemain dan bisnis. Berdasarkan data 

yang dilansir dari Antom (2025) menyebutkan bahwa pemain game di indonesia 

menghasilkan transaksi yang fantastis mencapai 4,48 miliar USD dengan rata rata 

pengeluaran perkapita hingga 58 USD pada tahun 2025. Pertumbuhan bisnis ini 

juga didukung oleh dukungan dari pemerintah melalui program atau event  seperti 

Indonesia Game Developer eXchange (IGDX) yang sukses menyelenggarakan 

acara dengan potensi kemitraan bisnis global hingga 75 juta USD (Kementerian 

Komunikasi dan Digital, 2025). 

Generasi z merupakan generasi dengan pemahaman teknologi digital yang 

tinggi dan menjadi penyumbang terbanyak pemain video game di indonesia, 

dibuktikan dengan data dari Newzoo (2024) yang menyatakan bahwa terdapat 100 

juta pemain aktif dalam 1 hari pada satu game saja, yaitu game roblox yang 

didominasi oleh Generasi Z. Selain itu, di indonesia sendiri, sekitar 43% populasi 

dari Generasi Z aktif bermain game setiap harinya (Yonatan, 2024). Hal ini menjadi 
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sebuah kekhawatiran ketika konsumsi tersebut berubah menjadi perilaku 

konsumtif. Menurut penulis semakin tinggi konsumsi video games pada individu 

maka semakin tinggi juga tingkat perilaku konsumtif individu tersebut. Hal ini 

sejalan dengan penelitian dari Munawaroh et al. (2023) pada mahasiswa UIN Imam 

Bonjol Padang, bahwa penggunaan game online berbayar berpengaruh signifikan 

terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. Namun, berbeda dengan penelitian dari 

Alfaruq (2024) pada mahasiswa di Sleman bahwa keterlibatan mahasiswa pada 

game online justru menyebabkan penurunan pada perilaku konsumtif. Hal ini 

menunjukkan bahwa perbedaan populasi pada penelitian dapat menyebabkan 

perbedaan hasil penelitian meskipun dengan variabel yang sama. Oleh karena itu, 

pada skripsi ini penulis akan meneliti pada populasi  Generasi Z di Jabodetabek 

yang notabene merupakan pusat ekonomi digital dan wilayah dengan tingkat literasi 

teknologi tertinggi di Indonesia. 

Perilaku konsumtif adalah kehendak manusia untuk memuaskan keinginan 

dan kesenangannya tanpa memedulikan pengelolaan harta yang baik, sehingga 

dapat mendorong pola hidup mereka (Munawaroh et al., 2023). Kurangnya 

pemahaman mengenai literasi keuangan, seringkali dapat menyebabkan timbulnya 

perilaku konsumtif. Dalam konteks video games sendiri, perilaku konsumtif 

didefinisikan sebagai perilaku inividu yang memaksakan melakukan transaksi atau 

pembelian video game tetapi kebutuhan primernya belum terpenuhi atau bahkan 

tidak memiliki uang sama sekali dan nekat untuk mencuri hanya untuk top up video 

game. Dilansir dari Dewantara (2023) melalui Detikcom, seorang remaja nekat 

mencuri kotak amal hanya untuk keperluan top up game online yang notabene 

hanya sebagai kebutuhan hiburan saja. Kasus pencurian ini tentu berbeda dari kasus 

pencurian biasa yang biasanya pelaku terdesak mencuri untuk memenuhi kebutuhan 

primer nya. Dari kasus diatas dapat diambil kesimpulan bahwa perlu nya literasi 

keuangan untuk memfilter konsumsi individu dan menghindarkan dari perilaku 

konsumtif. 

Dalam upaya untuk menghadapi perilaku konsumtif, literasi keuangan 

syariah menjadi salah satu cara untuk mengendalikan perilaku konsumtif, sebab 

islam melarang secara tegas sifat pemborosan yang merupakan salah satu indikator 

perilaku konsumtif. Sayangnya, realitas dilapangan mengenai tingkat literasi 
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syariah di indonesia masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil survey nasional 

literasi dan inklusi keuangan (SNLIK) tahun 2025, tingkat literasi keuangan syariah 

di indonesia baru mencapai angka 43,42% saja (OJK, 2026). Menurut penulis, 

semakin tinggi tingkat literasi keuangan syariah individu maka semakin mampu 

individu tersebut mengelola pengeluarannya dan terhindar dari perilaku konsumtif. 

Hal ini sejalan dengan penelitian dari Alfaruq (2024) pada mahasiswa di Sleman, 

bahwa mahasiswa yang memahami literasi keuangan syariah dengan baik maka 

cenderung lebih pandai mengelola pengeluarannya. Tetapi pada penelitian yang 

dilakukan oleh Fauzi & Sulistyowati (2022) menunjukkan literasi keuangan tidak 

berpengaruh terhadap perilaku konsumtif. 

Literasi keuangan syariah dibutuhkan dan berakar kuat pada ajaran islam 

yang tercermin pada teori ekonomi islam. Pemahaman mengenai literasi keuangan 

syariah ini akan berkembang dan bersinggungan dengan konsep 5 pilar maqashid 

syariah, terutama pada hifz al-mal atau penjagaan harta. Dalam konsep hifz al-mal 

ini tertuang prinsip larangan israf (pemborosan) dan tabdzir (penyia-nyiaan harta). 

Sumber dasar yang mengatur kedua prinsip tersebut, tertuang pada firman Allah 

SWT, yakni Surat Al-Isra ayat 26-27 dan Al-A’raf ayat 31. 

يْنَ  حَقَّه   الْقرُْبٰى ذاَ وَاٰت   سْك  رْ  وَلَ   السَّب يْل   وَابْنَ  وَالْم  يْرًا تبُذَ   يْنَ  ا نَّ [ 26] تبَْذ  ر  ا الْمُبذَ   كَانوُْْٓ  

يْن   ا خْوَانَ  [27] كَفوُْرًا ل رَب  ه   الشَّيْطٰنُ  وَكَانَ  ۗالشَّيٰط   

Artinya: “Berikanlah kepada kerabat dekat haknya, (juga kepada) orang miskin, dan 

orang yang dalam perjalanan. Janganlah kamu menghambur-hamburkan (hartamu) 

secara boros. ]26[. Sesungguhnya para pemboros itu adalah saudara-saudara setan 

dan setan itu sangat ingkar kepada Tuhannya. ]27[”. (Q.S Al Isra: 26-27) 

كُلوُْا وَاشْرَبوُْا وَلََ تسُْرِفوُْاۚ انَِّهٗ لََ يحُِبُّ الْ   ]يٰبنَيِْْٓ اٰدمََ خُذوُْا زِيْنتَكَُمْ عِنْدَ كُل ِ مَسْجِدٍ وَّ
ࣖ
[31مُسْرِفيِْنَ  

Artinya: “Wahai anak cucu Adam, pakailah pakaianmu yang indah pada setiap 

(memasuki) masjid dan makan serta minumlah, tetapi janganlah berlebihan. 

Sesungguhnya Dia tidak menyukai orang-orang yang berlebihan. ]31[”.(Q.S Al 

A’raf: 31) 

Pada ayat diatas, Allah berfirman dengan melarang keras tindakan 

menghambur-hamburkan harta secara batil dan menyetarakan pemboros dengan 
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saudara setan pada surat Al-Isra ayat 26-27, sedangkan pada surat Al-A’raf ayat 31 

menjelaskan mengenai batasan dalam konsumsi agar manusia tidak berlebih-

lebihan. Walaupun hukum asal dari bermain game dan bertransaksi barang virtual 

dalam video game adalah diperbolehkan atau mubah, penelitian dari Dzulfahmi & 

Hamidah (2025) menjelaskan bahwa hukumnya dapat berubah menjadi makruh 

(dibenci) atau bahkan haram (dilarang) jika pada praktiknya menimbulkan 

mudharat (dampak buruk), seperti pengeluaran tidak terkendali yang pada akhirnya 

menimbulkan sifat pemborosan, merusak hubungan sosial dan melalaikan 

kewajiban ibadah. 

Berdasarkan perspektif islam, perilaku konsumtif khususnya pada konteks 

transaksi virtual dalam video game bertetangan dengan 5 pilar maqashid syariah, 

antara lain hifz al-din (penjagaan agama) karena berpotensi melalaikan kewajiban 

ibadah, hifz al-aql (penjagaan akal) karena kecanduan bermain game yang dapat 

merusak fungsi kognitif otak, hifz al-nafs (penjagaan jiwa) yang dapat merusak 

kesehatan fisik dan mental, serta hifz al-nasl (penjagaan keturunan) akibat perilaku 

sosial yang buruk akibat kecanduan bermain game (Hamdi, 2022). Akan tetapi, 

pembahasan pada penelitian ini berfokus pada hifz al-mal (penjagaan harta) saja 

karena pilar inilah yang paling dekat dan bersinggungan langsung dengan variabel-

variabel pada penelitian ini yang meliputi literasi keuangan syariah dan perilaku 

konsumtif. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisis bagaimana literasi keuangan syariah dan konsumsi video game 

dapat mempengaruhi perilaku konsumtif Generasi Z di wilayah Jabodetabek. Hasil 

dari penelitian ini diharapkan dapat menambah literatur mengenai literasi keuangan 

syariah dan bagaimana pengaruhnya terhadap perilaku konsumtif. Selain itu, 

penelitian ini juga menghadirkan variabel terkini yang belum umum digunakan 

dalam mengukur tingkat perilaku konsumtif, yaitu konsumsi video game. Hasil dari 

penelitian ini juga bertujuan agar Generasi Z dan pemain video game dapat lebih 

cermat dalam pengelolaan hartanya sehingga terhindar dari perilaku konsumtif. 



5 
 

 
Politeknik Negeri Jakarta 

 

1.2.Rumusan Masalah 

Transformasi industri video game yang menyebabkan semakin tinggi dan 

bervariasi nya transaksi video game saat ini memicu perilaku konsumtif jika tidak 

disertai dengan pemahaman keuangan yang baik. Nyatanya, tingkat literasi 

keuangan syariah di indonesia tergolong masih rendah yang menghambat 

terwujudnya prinsip hifz al-mal (penjagaan harta) pada maqashid syariah. Selain 

itu, terdapat urgensi penelitian yang disebabkan oleh inkonsistensi hasil penelitian 

sebelumnya terkait variabel yang diteliti. 

1.3.Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah di atas, maka pertanyaan penelitian yang 

diajukan dalam studi ini dirumuskan ke dalam poin-poin berikut: 

1. Bagaimana pengaruh literasi keuangan syariah terhadap perilaku konsumtif 

Generasi Z di Jabodetabek? 

2. Bagaimana pengaruh konsumsi video game terhadap perilaku konsumtif 

Generasi Z di Jabodetabek? 

3. Bagaimana pengaruh literasi keuangan syariah dan konsumsi video game 

terhadap perilaku konsumtif Generasi Z di Jabodetabek? 

1.4.Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan pertanyaan penelitian yang telah dirumuskan, penelitian ini 

dilaksanakan dengan tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk menganalisis pengaruh literasi keuangan syariah terhadap perilaku 

konsumtif Generasi Z di Jabodetabek. 

2. Untuk menganalisis pengaruh konsumsi video game terhadap perilaku 

konsumtif Generasi Z di Jabodetabek. 

3. Untuk menganalisis pengaruh simultan antara literasi keuangan syariah dan 

konsumsi video game terhadap perilaku konsumtif Generasi Z di 

Jabodetabek. 



6 
 

 
Politeknik Negeri Jakarta 

 

1.5.Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat atau kontribusi, baik 

dari segi teoritis maupun praktis. Berikut adalah rincian dari manfaat pada 

penelitian ini: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Menambah literatur ekonomi islam, dengan dilakukannya penelitian ini, 

diharapkan dapat menambah literatur ekonomi islam, khususnya yang 

menyoroti mengenai perilaku konsumen muslim.. 

b. Pengembangan kajian maqashid syariah, dengan membawa kajian 

maqashid syariah pada penelitian, dapat melengkapi relevansi prinsip hifz 

al-mal dengan dunia modern 

c. Memperkaya teori perilaku konsumtif, dengan menggunakan variabel yang 

terkini dan mengikuti perkembangan zaman, diharapkan penelitian ini dapat 

menambah literatur mengenai alat ukur terhadap perilaku konsumtif 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Generasi Z dan Pemain video game, hasil penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi bahan edukasi finansial terhadap Generasi Z dan pemain 

video game dalam mengelola harta dan pengeluarannya agar tidak 

terjerumus dalam perilaku konsumtif 

b. Bagi orang tua dan lembaga pendidik, hasil dari penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan perspektif baru untuk mengedukasi literasi keuangan 

syariah sejak dini dalam menghadapi dunia digital  

c. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dan 

referensi bagi peneliti selanjutnya yang membahas topik serupa 

1.6.Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan bertujuan untuk memperlihatkan deskripsi jelas pada 

pembaca mengenai alur penelitian. Skripsi ini disusun dalam lima bab, di mana 

setiap bab terdiri dari beberapa sub-bab dengan pembahasan  masing-masing. 

Adapun rincian sistematika penulisan pada studi ini yakni: 
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BAB I PENDAHULUAN, Bagian ini mencakup pengantar yang meliputi 

penjelasan terkait latar belakang kemunculan masalah, perumusanan masalahnya, 

pertanyaan, tujuan, manfaat, serta struktur penulisan mendeskripsikan kerangka 

pembahasannya antar bab yang terkait satu sama lain. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA, Bagian ini menguraikan dasar teoritis yang 

terkait dengan studi, studi sebelumnya yang relevan, kerangka teoritis, serta 

hipotesa. 

BAB III METODE PENELITIAN, Bagian ini menjelaskan terkait 

metodologi riset diterapkan, objek studi, teknik pengambilan sample, jenis serta 

sumber datanya dipakai, cara penghimpunan data, serta teknik analisa data. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN, Bagian ini 

memaparkan terkait temuan beserta analisisnya, dimulai dari profil responden, 

dilanjutkan dengan uji validitas dan reliabilitas instrument penelitian, serta 

mendiskusikan hasil temuan berdasarkan data empiris dan interpretasinya. 

BAB V PENUTUP, Bagian ini mencakup rangkuman dari awal hingga akhir 

pembahasan, diikuti dengan rekomendasi yang relevan berdasarkan teemuan 

penelitian ini. 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan dijelaskan pada bab 

sebelumya, serta pengujian terhadap pengaruh literasi keuangan syariah dan 

konsumsi video game terhadap perilaku konsumtif Generasi Z di Jabodetabek, 

maka kesimpulan yang dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah: 

1. Literasi keuangan syariah berpengaruh negatif dan signifikan terhadap 

perilaku konsumtif Generasi Z di Jabodetabek. Artinya, semakin tinggi 

tingkat pemahaman mengenai keuangan syariah, maka semakin rendah 

paparan perilaku konsumtif. Seseorang yang memiliki pemahaman ini 

mampu menahan diri untuk tidak berperilaku boros. Dari 4 indikator utama 

yang diukur (pengetahuan, kemampuan, sikap, dan kepercayaan), aspek 

sikap kehati-hatian (pengaplikasian praktis) terbukti menjadi faktor yang 

paling dominan dalam membentengi Generasi Z dari perilaku konsumtif 

dibandingkan dengan sekadar pemahaman konseptual. 

2. Konsumsi video game berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku 

konsumtif Generasi Z di Jabodetabek. Artinya, semakin tinggi tingkat 

konsumsi pada video game, maka semakin tinggi pula dorongan terhadap 

perilaku konsumtif. Meskipun pada dasarnya Generasi Z masih memiliki 

batasan rasionalitas dan menyisihkan anggaran hiburannya, tingginya 

intensitas keterlibatan dalam ekosistem game tetap memberikan peluang 

dan godaan yang besar terhadap munculnya perilaku konsumtif jika tidak 

diawasi. 

3. Literasi keuangan syariah dan konsumsi video game secara simultan 

berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif Generasi Z di 

Jabodetabek. Literasi keuangan syariah berperan dalam mengendalikan 

perilaku konsumif Generasi Z di Jabodetabek. Sementara itu, konsumsi 

video game bisa mendorong kepada perilaku konsumtif jika tidak 

dikendalikan dengan pemahaman keuangan yang memadai. 
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5.2.Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian ini, penulis memberikan saran 

dan rekomendasi yang diharapkan dapat menjadi masukan berharga bagi Generasi 

Z. Mengingat data menunjukkan bahwa Generasi Z pada dasarnya sudah memiliki 

kesadaran untuk menyisihkan anggaran hiburan dan bersikap selektif dalam 

bertransaksi, disarankan agar mereka terus mempertahankan dan lebih memperkuat 

konsistensi perencanaan anggaran tersebut sejak awal bulan. Selain itu, Generasi Z 

juga diharapkan dapat lebih mendalami pemahaman konseptual terkait prinsip hifz 

al-mal secara komprehensif, sehingga kehati-hatian praktis mereka saat bermain 

game memiliki landasan spiritual yang semakin kuat dan tidak mudah goyah oleh 

godaan promosi digital  

Terakhir, sebagai harapan bagi peneliti selanjutnya yang akan mengkaji 

topik serupa, disarankan untuk memperluas cakupan studi. Mengingat penelitian ini 

masih memiliki keterbatasan prediktif sebesar 45,3%, peneliti berikutnya dapat 

menambahkan variabel independen baru seperti pengaruh tekanan teman sebaya, 

paparan iklan digital, atau penggunaan PayLater, serta memperluas demografi 

responden ke wilayah di luar Jabodetabek untuk mendapatkan temuan yang lebih 

komprehensif. Selain itu, keempat pilar lain dari maqashid syariah juga dapat 

menjadi bahasan yang menarik jika dikaitkan dengan topik sejenis. 
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Lampiran 1 Kuisioner Penelitian 

 

Assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh, 

 

Hallo teman-teman, perkenalkan saya Ahmad Syihan, mahasiswa D4 Keuangan 

dan Perbankan Syariah, Politeknik Negeri Jakarta. 

 

Saat ini saya sedang menyelesaikan penelitian skripsi yang berjudul "Pengaruh 

Literasi Keuangan Syariah dan Konsumsi Video Game Terhadap Perilaku 

Konsumtif Generasi Z di Jabodetabek (Perspektif Maqashid Syariah)" 

 

Adapun kriteria responden yang dibutuhkan: 

1. Beragama Islam 

2. Berusia 17 - 29 tahun  

3. Berdomisili di wilayah Jabodetabek. 

4. Aktif bermain video game dan pernah melakukan transaksi pengeluaran di 

dalam game (seperti top-up, beli kaset/digital, langganan, atau gacha) dalam 6 

bulan terakhir. 

 

Petunjuk Pengisian: 

1. Bacalah setiap pernyataan dengan seksama 

2. Berikan jawaban sesuai dengan kondisi dan pengalaman Anda. 

3. Gunakan skala berikut untuk menjawab: 

      1 = Sangat Tidak Setuju 

      2 = Tidak Setuju  

      3 = Setuju 

      4 = Sangat Setuju 

 

Seluruh data yang diberikan akan dijamin kerahasiannya dan hanya digunakan 

untuk kepentingan akademik. Bantuan dan partisipasi teman-teman akan sangat 

berarti bagi kelancaran penelitian saya. Terima kasih banyak atas waktu dan 

partisipasinya!  

 

Wassalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh 
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Pertanyaan Kuisioner 

1. Screening Question 

No Pertanyaan 
Tanggapan Responden 

Ya Tidak 

1. Apakah Anda seorang muslim?   

2. Apakah saat ini Anda berusia 17 – 29 tahun?   

3. Apakah Anda berdomisili di Jabodetabek   

4. Apakah Anda aktif bermain video game dan 

pernah melakukan transaksi pengeluaran 

dalam game (seperti top up, subscription, 

DLC atau pembelian game fisik/ digital) 

dalam 6 bulan terakhir 

  

 

2. Identitas Responden 

No Pertanyaan Pilihan Jawaban 

1. Nama  

2. Jenis Kelamin Laki-Laki 

Perempuan 

3. Domisili Jakarta 

Bogor 

Depok 

Tangerang 

Bekasi 

4. Pendidikan Terakhir SD/Sederajat 

SMP/Sederajat 

SMA/SMK/Sederajat 

Diploma (D1/D2/D3/D4) 

Sarjana (S1/S2/S3) 

Pascasarjana (S2/S3) 

5. Pekerjaan Pelajar/Mahasiswa 

Karyawan/Pegawai 

Wirausaha 

Guru/Dosen 

Lainnya : 

5. Pendapatan Perbulan < Rp. 1.000.000 

Rp. 1.000.000 – Rp. 4.000.000 

Rp. 4.000.000 – Rp. 7.000.000 

Rp. 7.000.000 – Rp. 10.000.000 

> Rp. 10.000.000 

6. Jenis transaksi video game apa yang 

pernah Anda lakukan 

Pembelian game kaset/ digital 

Pembelian DLC 

Subscription/ Langganan 

Top up/ Microtransaction 

7. 1 s.d 5 jam/minggu 
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. Seberapa lama anda bermain game 

dalam seminggu (jam) 

6 s.d 10 jam/minggu 

> 10 jam/minggu 

8. Berapa rata-rata pengeluaran Anda 

setiap bulan untuk bermain video game 

< Rp. 100.000 

Rp. 100.000- Rp. 300.000 

Rp. 300.000-Rp. 500.000 

Rp. 500.000-Rp. 1.000.000 

>Rp. 1.000.000 

 

3. Literasi Keuangan Syariah (X1) 

No. Pertanyaan 
1 2 3 4 

STS `TS S SS 

Pengetahuan (Knowledge) 

1. Saya memahami bahwa konsep Hifz al-Mal 

(penjagaan harta) mengajarkan saya untuk 

mengelola uang saku atau pendapatan dengan 

baik, termasuk saat mengalokasikannya untuk 

keperluan hobi dan hiburan. 

    

2. Saya mengetahui batasan antara transaksi hiburan 

digital yang sesuai syariat (jelas manfaat dan 

harganya) dengan transaksi yang mengandung 

ketidakpastian atau gharar. 

    

Kemampuan (Skill) 

3. Saya mampu membuat anggaran khusus untuk 

hiburan video game agar pengeluaran tersebut 

terukur dan tidak mengganggu alokasi kebutuhan 

pokok. 

    

Sikap (Attitude) 

4. Saya bersikap selektif dan mempertimbangkan 

asas manfaat sebelum membeli item game, agar 

harta yang saya belanjakan terhindar dari kesia-

siaan (tabdzir). 

    

Kepercayaan (Confidence) 

5. Saya memiliki keyakinan dan kendali diri yang 

kuat untuk menolak penawaran item game yang 

berlebihan, sebagai wujud tanggung jawab saya 

dalam memelihara harta 

    

 

4. Konsumsi Video Game (X2) 

No. Pertanyaan 
1 2 3 4 

STS `TS S SS 

Pengeluaran untuk Video Game (Dimensi Finansial) 

1. Saya menyisihkan sebagian uang secara 

terencana dan proporsional setiap bulannya untuk 
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menikmati fitur video game (seperti top-up mata 

uang virtual atau biaya berlangganan) 

2. Saya melakukan transaksi pembelian aset virtual 

hanya setelah memastikan bahwa dana simpanan 

dasar saya tetap terjaga dengan aman sesuai 

prinsip Hifz al-Mal. 

    

3. Saya merasa alokasi dana yang saya keluarkan 

untuk ekosistem video game memberikan 

kepuasan rekreasi yang wajar dan sepadan 

dengan nilai tukarnya. 

    

Dampak Terhadap Belanja (Spillover Effect) 

4. Kemudahan transaksi digital di dalam game 

membuat saya semakin cermat dalam mencatat 

dan mengawasi setiap pengeluaran yang saya 

lakukan. 

    

5. Tingkat pengeluaran rekreasi saya untuk video 

game tidak pernah merusak atau mengorbankan 

porsi uang yang sudah saya alokasikan untuk 

tabungan masa depan. 

    

 

a. Perilaku Konsumtif (Y) 

No. Pertanyaan 
1 2 3 4 

STS `TS S SS 

Pembelian Impulsif (Tidak Terencana) 

1. Terkadang saya langsung melakukan transaksi di 

dalam game secara spontan saat melihat event 

diskon terbatas, meskipun hal tersebut 

melampaui rencana anggaran awal saya. 

    

Pembelian Berlebihan (Israf/Tabdzir) 

2. Saya pernah menghabiskan uang secara 

berlebihan (israf) demi mengikuti pembaruan 

konten video game terbaru, sehingga 

mengganggu keseimbangan finansial pribadi 

saya. 

    

3. Saya menyadari bahwa beberapa pembelian aset 

digital yang saya lakukan akhir-akhir ini kurang 

memberikan manfaat nyata dan cenderung 

mengarah pada kemubaziran (tabdzir). 

    

Pembelian Mencari Kesenangan Semata (Gengsi dan FOMO) 

4. Saya sesekali terdorong untuk membeli item 

premium semata-mata agar tidak tertinggal tren 

(FOMO) dan demi menjaga status sosial di dalam 

komunitas bermain saya. 
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Lampiran 2 Hasil Kuisioner 

No 

Literasi Keuangan Syariah 

(X1) 
Konsumsi Video Game (X2) 

Perilaku Konsumtif 

(Y) 

X1.

1 

X1.

2 

X1.

3 

X1.

4 

X1.

5 

X2.

1 

X2.

2 

X2.

3 

X2.

4 

X2.

5 

Y.

1 

Y.

2 

Y.

3 

Y.

4 

1 3 2 3 4 4 2 3 2 3 2 2 2 3 3 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

3 3 4 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 

4 4 4 4 4 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 

5 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 1 1 3 2 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 2 2 

10 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

13 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 

14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 

15 4 4 4 4 4 3 3 2 3 2 2 2 3 2 

16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

18 4 4 4 4 4 2 3 3 3 3 2 2 2 2 

19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

20 3 3 3 4 4 2 2 3 4 3 2 3 2 2 

21 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 2 3 

22 4 3 3 4 4 1 3 3 3 3 1 1 1 1 

23 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 2 3 2 3 

24 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 1 3 3 

25 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

26 3 4 4 4 3 2 3 3 4 3 2 1 3 3 

27 3 3 4 3 4 3 3 2 3 3 3 1 3 1 

28 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 1 1 1 1 

29 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 2 1 

30 4 4 3 4 4 4 4 4 4 2 2 3 2 2 

31 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 1 1 

32 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 1 3 1 

33 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 1 2 2 1 

34 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 2 3 3 

35 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 2 2 2 2 

36 4 3 2 4 3 2 3 3 4 4 4 2 3 4 
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37 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 1 1 1 1 

38 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

39 3 4 2 3 4 3 2 4 3 3 4 2 3 3 

40 4 4 2 4 4 4 3 3 3 3 2 3 3 1 

41 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 2 2 

42 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 1 1 1 

43 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 2 2 3 3 

44 4 4 4 4 4 4 4 2 2 1 2 2 3 3 

45 3 3 3 4 4 1 4 2 3 3 3 1 3 3 

46 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 3 2 

47 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 1 1 

48 4 2 4 3 3 3 3 4 3 4 1 1 1 1 

49 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

50 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 2 3 4 

51 1 3 2 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

52 1 3 3 3 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 

53 3 2 2 4 2 4 4 4 4 4 3 3 3 3 

54 2 2 1 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

55 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 2 4 2 

56 1 1 3 2 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 

57 1 2 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

58 3 3 4 3 3 3 1 3 1 1 3 2 4 3 

59 2 2 2 1 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

60 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 

61 2 3 3 1 1 3 3 3 4 3 4 4 4 4 

62 4 3 2 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 

63 3 2 2 2 2 3 2 2 1 2 4 4 4 4 

64 1 3 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

65 2 2 1 2 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 

66 2 2 3 2 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 

67 3 4 4 4 4 3 3 2 3 2 2 1 1 1 

68 2 2 3 2 1 3 4 4 4 4 4 4 4 4 

69 1 1 1 1 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

70 2 3 2 3 2 4 3 3 2 2 4 4 4 4 

71 1 2 2 2 2 3 3 3 3 2 4 4 4 4 

72 1 2 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

73 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 4 3 3 3 

74 3 2 2 2 2 4 3 4 3 3 4 4 4 4 

75 1 3 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

76 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

77 2 2 3 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
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78 1 1 1 1 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

79 2 2 1 3 3 2 3 4 4 2 4 4 4 4 

80 3 3 2 3 2 2 1 2 2 3 3 3 4 2 

81 2 3 4 2 2 3 4 4 3 3 3 3 3 3 

82 1 2 2 2 2 2 3 4 3 3 4 4 4 4 

83 2 2 3 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

84 1 1 1 1 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

85 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 2 3 3 

86 4 3 2 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 

87 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 

88 2 1 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

89 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 

90 3 2 2 2 1 4 3 3 3 3 4 4 4 4 

91 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 

92 4 4 3 4 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 

93 2 2 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

94 3 2 3 1 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

95 3 4 3 2 3 2 2 1 3 2 3 4 3 3 

96 2 3 3 4 3 2 2 2 1 3 3 2 2 2 

97 4 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 4 2 3 

98 3 3 2 1 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

99 1 2 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

10

0 2 3 3 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
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Lampiran 3 Hasil Uji Analisis Model Pengukuran (Outer Model) 
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Lampiran 4 Hasil Uji Analisis Model Struktural (Inner Model) dan Hipotesis 

 

 

 

 


