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A	B	S	T	R	A	K	
Penelitian	ini	bertujuan	untuk	menganalisis	pengaruh	intensitas	self-
reward	 terhadap	 perilaku	 konsumtif	mahasiswa	 Generasi	 Z	 di	 Kota	
Makassar.	Penelitian	ini	menggunakan	pendekatan	kuantitatif	dengan	
desain	 penelitian	 asosiatif.	 Sampel	 penelitian	 berjumlah	 34	
mahasiswa	Generasi	Z	yang	diperoleh	menggunakan	teknik	purposive	
sampling.	 Data	 dikumpulkan	melalui	 kuesioner	 yang	 terdiri	 atas	 12	
item	pernyataan	variabel	self-reward	dan	12	item	pernyataan	variabel	
perilaku	 konsumtif.	 Hasil	 uji	 validitas	menunjukkan	 bahwa	 seluruh	
item	 pada	 variabel	 self-reward	 dinyatakan	 valid,	 sedangkan	 pada	
variabel	 perilaku	 konsumtif	 terdapat	 satu	 item	 yang	 tidak	 valid	
sehingga	tidak	digunakan	dalam	analisis	lanjutan.	Hasil	uji	reliabilitas	
menunjukkan	nilai	Cronbach's	Alpha	sebesar	0,896	pada	variabel	self-
reward	 dan	 0,867	 pada	 variabel	 perilaku	 konsumtif	 yang	
menunjukkan	 bahwa	 kedua	 instrumen	 reliabel.	 Analisis	 data	
dilakukan	menggunakan	bantuan	 IBM	SPSS	 Statistics	 25	melalui	 uji	
statistik	deskriptif,	uji	normalitas,	dan	regresi	linear	sederhana.	Hasil	
penelitian	 menunjukkan	 bahwa	 intensitas	 self-reward	 berpengaruh	
positif	 dan	 signifikan	 terhadap	 perilaku	 konsumtif	 mahasiswa	
Generasi	Z	di	Kota	Makassar	dengan	nilai	signifikansi	sebesar	0,023	(<	
0,05).	 Nilai	 koefisien	 determinasi	 (R²)	 sebesar	 0,152	 menunjukkan	

bahwa	 intensitas	 self-reward	 memberikan	 kontribusi	 sebesar	 15,2%	 terhadap	 perilaku	 konsumtif,	
sedangkan	84,8%	dipengaruhi	oleh	faktor	lain	di	luar	penelitian.	Temuan	ini	menunjukkan	bahwa	semakin	
tinggi	intensitas	self-reward	yang	dilakukan	mahasiswa,	maka	semakin	tinggi	pula	kecenderungan	perilaku	
konsumtif	yang	ditunjukkan.		
	
A	B	S	T	R	A	C	T	
This	study	aimed	to	analyze	the	effect	of	self-reward	intensity	on	the	consumptive	behavior	of	Generation	Z	
students	in	Makassar	City.	The	study	employed	a	quantitative	approach	with	an	associative	research	design.	
The	sample	consisted	of	34	Generation	Z	students	selected	using	a	purposive	sampling	technique.	Data	were	
collected	 through	a	questionnaire	 consisting	of	 12	 items	measuring	 the	 self-reward	 variable	and	12	 items	
measuring	consumptive	behavior.	The	validity	test	results	indicated	that	all	items	of	the	self-reward	variable	
were	valid,	while	one	item	of	the	consumptive	behavior	variable	was	found	to	be	invalid	and	was	excluded	from	
further	 analysis.	 The	 reliability	 test	 results	 showed	 Cronbach’s	 Alpha	 values	 of	 0.896	 for	 the	 self-reward	
variable	and	0.867	for	the	consumptive	behavior	variable,	indicating	that	both	instruments	were	reliable.	Data	
analysis	was	conducted	using	IBM	SPSS	Statistics	25	through	descriptive	statistical	analysis,	normality	testing,	
and	simple	linear	regression.	The	results	revealed	that	self-reward	intensity	had	a	positive	and	significant	effect	
on	the	consumptive	behavior	of	Generation	Z	students	in	Makassar	City,	with	a	significance	value	of	0.023	(<	
0.05).	The	coefficient	of	determination	(R²)	was	0.152,	indicating	that	self-reward	intensity	contributed	15.2%	
to	consumptive	behavior,	while	 the	 remaining	84.8%	was	 influenced	by	other	 factors	not	examined	 in	 this	
study.	These	findings	indicate	that	higher	levels	of	self-reward	intensity	are	associated	with	higher	levels	of	
consumptive	behavior	among	Generation	Z	students.
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1. PENDAHULUAN	
Perkembangan	 teknologi	 digital	 dan	 internet	 telah	membawa	 perubahan	 besar	 dalam	

berbagai	 aspek	 kehidupan	 masyarakat,	 khususnya	 pada	 generasi	 muda	 di	 Kota	 Makassar.	
Kemajuan	 teknologi	 komunikasi,	 penggunaan	 smartphone,	 serta	 akses	 internet	 yang	 semakin	
mudah	telah	menciptakan	lingkungan	sosial	yang	serba	digital.	Generasi	yang	lahir	dan	tumbuh	
dalam	kondisi	tersebut	mengalami	perubahan	pola	interaksi,	cara	memperoleh	informasi,	hingga	
pola	 konsumsi	 sehari-hari.	 Kehadiran	 teknologi	 digital	 tidak	 hanya	 berfungsi	 sebagai	 sarana	
komunikasi,	 tetapi	 juga	 menjadi	 bagian	 dari	 gaya	 hidup	 yang	 memengaruhi	 keputusan	 dan	
perilaku	individu	dalam	kehidupan	sehari-hari	(Sawitri,	Amalia,	and	Puriani	2026).	

Generasi	 Z	 adalah	 kelompok	 yang	 lahir	 sekitar	 tahun	 1997–2012	 dan	 dikenal	 sebagai	
digital	 natives	 karena	 tumbuh	 bersama	 internet	 dan	 teknologi	 digital.	 Mereka	 memiliki	
kemampuan	beradaptasi	yang	tinggi	terhadap	perkembangan	teknologi,	lebih	banyak	mengakses	
informasi	secara	daring,	serta	terbiasa	menggunakan	berbagai	media	digital	secara	bersamaan.	
Dalam	 kehidupan	 sehari-hari,	 teknologi	 menjadi	 bagian	 yang	 tidak	 terpisahkan	 dari	 aktivitas	
akademik,	sosial,	maupun	hiburan	mereka	(Adiarsi,	Putra,	and	Raymond	2024).	Salah	satu	ciri	
utama	Generasi	Z	adalah	tingginya	penggunaan	media	sosial.	Platform	seperti	Instagram,	TikTok,	
dan	WhatsApp	digunakan	tidak	hanya	untuk	berkomunikasi,	tetapi	juga	sebagai	sarana	hiburan,	
mencari	 informasi,	 membangun	 identitas	 diri,	 serta	 mengikuti	 tren	 yang	 berkembang.	 Oleh	
karena	 itu,	 media	 sosial	 memiliki	 pengaruh	 yang	 besar	 terhadap	 pola	 pikir	 dan	 perilaku	
mahasiswa	Generasi	Z.		

Selain	 tingginya	 penggunaan	 media	 sosial,	 kemunculan	 marketplace	 dan	 layanan	
pembayaran	 digital	 seperti	 e-wallet	 turut	 mengubah	 pola	 konsumsi	 mahasiswa	 Generasi	 Z.	
Kemudahan	dalam	mencari	 informasi	produk,	melakukan	 transaksi	 kapan	 saja,	 serta	berbagai	
promosi	 yang	 ditawarkan	 platform	 digital	 mendorong	 meningkatnya	 aktivitas	 konsumsi.	
Berbagai	penelitian	menunjukkan	bahwa	media	sosial,	belanja	online,	dan	penggunaan	e-wallet	
berpengaruh	 terhadap	 perilaku	 konsumtif	 Generasi	 Z	 karena	 memberikan	 kemudahan,	
kecepatan,	serta	kepuasan	dalam	berbelanja	(Widiastuti,	Universari,	and	Setiawan	2023).	Kondisi	
ini	 menyebabkan	 mahasiswa	 semakin	 mudah	 melakukan	 pembelian	 barang	 atau	 jasa,	 baik	
berdasarkan	kebutuhan	maupun	keinginan	yang	dipengaruhi	oleh	tren	digital	yang	berkembang.		

Pada	 fase	 perkuliahan,	 individu	 berada	 pada	 tahap	 perkembangan	 dewasa	 awal	 yang	
ditandai	dengan	proses	pencarian	identitas	diri,	pembentukan	konsep	diri,	serta	penentuan	gaya	
hidup	 yang	 akan	 memengaruhi	 kehidupannya	 di	 masa	 depan.	 Selain	 dituntut	 memenuhi	
kebutuhan	 akademik,	 mahasiswa	 juga	 memiliki	 kebutuhan	 sosial	 dan	 psikologis	 seperti	
kebutuhan	 akan	 penerimaan	 sosial,	 pengakuan,	 aktualisasi	 diri,	 dan	 kesejahteraan	 emosional.	
Dalam	 proses	 tersebut,	mahasiswa	 Generasi	 Z	 sangat	 dipengaruhi	 oleh	 lingkungan	 sosial	 dan	
media	digital	yang	menjadi	bagian	dari	kehidupan	sehari-hari	mereka	(Aulia	et	al.	2026).	Paparan	
terhadap	berbagai	tren	yang	berkembang	melalui	media	sosial	sering	kali	membentuk	preferensi,	
cara	berpenampilan,	pola	interaksi,	hingga	gaya	konsumsi	mahasiswa.	Oleh	karena	itu,	mahasiswa	
Generasi	Z	cenderung	mengikuti	tren	yang	sedang	populer	sebagai	bentuk	ekspresi	diri,	upaya	
memperoleh	pengakuan	sosial,	serta	sarana	dalam	membangun	identitas	diri	di	era	digital.		

Praktik	self-reward	semakin	populer	di	kalangan	mahasiswa	Generasi	Z	sebagai	bentuk	
penghargaan	 terhadap	 diri	 sendiri	 setelah	 mencapai	 target	 atau	 menyelesaikan	 tuntutan	
akademik.	 Secara	 psikologis,	 self-reward	 bertujuan	 meningkatkan	 motivasi,	 mempertahankan	
perilaku	positif,	 dan	memberikan	kepuasan	 emosional	 (Sawitri	 et	 al.	 2026).	Dalam	kehidupan	
mahasiswa,	self-reward	juga	menjadi	bagian	dari	self-care	untuk	mengurangi	stres,	dengan	bentuk	
seperti	membeli	makanan	 favorit,	 berbelanja,	 rekreasi,	 atau	membeli	 barang	 yang	 diinginkan	
secara	daring.	Aktivitas	ini	dianggap	dapat	memberikan	rasa	senang,	rileks,	dan	penghargaan	atas	
usaha	yang	telah	dilakukan.		

Seiring	 perkembangan	 zaman,	 makna	 self-reward	 mengalami	 pergeseran	 dari	 sekadar	
kebutuhan	psikologis	menjadi	 aktivitas	 yang	 sering	diwujudkan	melalui	 konsumsi	barang	dan	
jasa.	Jika	sebelumnya	self-reward	bertujuan	sebagai	bentuk	apresiasi	diri	yang	dilakukan	secara	
proporsional,	 kini	 praktik	 tersebut	 lebih	 sering	 dikaitkan	 dengan	 aktivitas	 belanja	 untuk	
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memperoleh	kepuasan	pribadi	 (Widiastuti	 et	 al.	2023).	Fenomena	 ini	banyak	ditemukan	pada	
mahasiswa	Generasi	Z	yang	tumbuh	dalam	budaya	digital	dan	konsumsi	modern.	Paparan	media	
sosial	 yang	menampilkan	 gaya	 hidup	 konsumtif	 serta	 tren	 treat	 yourself	membuat	 pembelian	
barang	 dipandang	 sebagai	 bentuk	 penghargaan	 diri	 yang	 wajar.	 Akibatnya,	 mahasiswa	 tidak	
hanya	 berbelanja	 untuk	 memenuhi	 kebutuhan,	 tetapi	 juga	 untuk	 mendapatkan	 kepuasan	
emosional	setelah	menyelesaikan	tugas	atau	menghadapi	berbagai	tekanan.		

Selain	 dipengaruhi	 oleh	 faktor	 internal,	 meningkatnya	 intensitas	 self-reward	 pada	
mahasiswa	 juga	 didorong	 oleh	 berbagai	 faktor	 eksternal.	 Media	 sosial	 berperan	 dalam	
membentuk	persepsi	bahwa	self-reward	merupakan	bagian	dari	gaya	hidup	modern	yang	perlu	
dipenuhi	(Mariana	et	al.	2025).	Tren	seperti	healing,	self-love,	dan	treat	yourself	sering	dikaitkan	
dengan	aktivitas	konsumsi,	seperti	berbelanja,	mengunjungi	kafe,	membeli	produk	fesyen,	atau	
melakukan	perjalanan	wisata.	Di	sisi	lain,	kemudahan	transaksi	melalui	dompet	digital	(e-wallet),	
layanan	buy	now	pay	later	(paylater),	serta	berbagai	promosi	dari	platform	e-commerce	semakin	
mendorong	 mahasiswa	 melakukan	 pembelian	 secara	 spontan.	 Kondisi	 ini	 berpotensi	
meningkatkan	 frekuensi	 self-reward	 dan	dapat	memicu	munculnya	perilaku	konsumtif	 apabila	
tidak	diimbangi	dengan	kemampuan	pengelolaan	keuangan	yang	baik.		

Perilaku	konsumtif	merupakan	kecenderungan	membeli	atau	menggunakan	barang	dan	
jasa	 secara	 berlebihan	 yang	 lebih	 didasarkan	 pada	 keinginan	 daripada	 kebutuhan	 (Nadhifah,	
Sucipto,	and	Sudibyo	2024).	Pada	mahasiswa,	perilaku	ini	ditunjukkan	melalui	pembelian	untuk	
memperoleh	 kepuasan	 sesaat,	 mengikuti	 tren,	 atau	 memenuhi	 dorongan	 emosional	 tanpa	
mempertimbangkan	 kondisi	 keuangan.	 Perkembangan	 media	 sosial,	marketplace,	 dan	 sistem	
pembayaran	digital	pada	Generasi	Z	turut	memperkuat	kecenderungan	tersebut.	Di	sisi	lain,	self-
reward	 merupakan	 bentuk	 apresiasi	 diri	 yang	 dapat	meningkatkan	motivasi	 dan	mengurangi	
stres	 setelah	mencapai	 target	 tertentu.	 Namun,	 jika	 dilakukan	 terlalu	 sering	 dan	 diwujudkan	
melalui	aktivitas	belanja,	self-reward	berpotensi	mendorong	perilaku	konsumtif	(Widiastuti	et	al.	
2023).	Oleh	karena	itu,	semakin	tinggi	intensitas	self-reward	yang	dilakukan	mahasiswa,	semakin	
besar	 kemungkinan	munculnya	perilaku	konsumtif,	 sehingga	hubungan	 antara	 kedua	 variabel	
tersebut	penting	untuk	diteliti	lebih	lanjut.	

Fenomena	 tersebut	 tampak	 dalam	 kehidupan	 mahasiswa	 di	 kota	 Makassar	 yang	
merupakan	salah	satu	kota	metropolitan	 terbesar	di	kawasan	 Indonesia	Timur	yang	berperan	
sebagai	pusat	pendidikan,	perdagangan,	dan	perkembangan	ekonomi	regional	(Lambaniga,	Umar,	
and	 Koanda	 2023).	 Keberadaan	 berbagai	 perguruan	 tinggi,	 baik	 negeri	 maupun	 swasta,	
menjadikan	 Makassar	 sebagai	 tujuan	 pendidikan	 bagi	 mahasiswa	 dari	 berbagai	 daerah	 di	
Sulawesi	 dan	 wilayah	 Indonesia	 Timur	 lainnya.	 Sebagian	 besar	 mahasiswa	 yang	 sedang	
menempuh	pendidikan	tinggi	saat	ini	termasuk	dalam	kategori	Generasi	Z,	yaitu	generasi	yang	
tumbuh	dan	berkembang	di	tengah	pesatnya	kemajuan	teknologi	digital.	Sebagai	generasi	yang	
sangat	dekat	dengan	internet,	media	sosial,	dan	berbagai	platform	digital,	mahasiswa	Generasi	Z	
di	 Kota	 Makassar	 memiliki	 karakteristik	 yang	 berbeda	 dalam	 pola	 komunikasi,	 gaya	 hidup,	
maupun	perilaku	konsumsi	dibandingkan	generasi	sebelumnya.		

Sebagai	 kota	 metropolitan	 dengan	 jumlah	 penduduk	 1,48	 juta	 jiwa,	 Makassar	
menawarkan	berbagai	 fasilitas	yang	mendukung	aktivitas	konsumsi	masyarakat,	 seperti	pusat	
perbelanjaan	 seperti	 Mall	 Panakkukang	 ataupun	 Nipah	 Mall,	 kafe,	 tempat	 hiburan,	 serta	
kemudahan	 akses	 terhadap	 marketplace	 dan	 layanan	 pembayaran	 digital.	 Kondisi	 tersebut	
menciptakan	lingkungan	yang	memungkinkan	mahasiswa	di	kota	Makassar	untuk	terlibat	dalam	
berbagai	 aktivitas	 konsumsi	 secara	 lebih	 intensif.	 Perilaku	 konsumtif	 mahasiswa	 di	 Kota	
Makassar	dipengaruhi	oleh	berbagai	faktor,	seperti	gaya	hidup,	penggunaan	digital	payment,	fear	
of	missing	out	(FoMO),	persepsi	harga,	serta	faktor	psikologis	lainnya.	Fenomena	ini	menunjukkan	
bahwa	perilaku	konsumtif	di	kalangan	mahasiswa	Makassar	merupakan	isu	yang	relevan	untuk	
dikaji,	terutama	dalam	upaya	memahami	faktor-faktor	psikologis	yang	melatarbelakanginya.	Oleh	
karena	 itu,	 penelitian	mengenai	 pengaruh	 intensitas	 self-reward	 terhadap	 perilaku	 konsumtif	
pada	mahasiswa	 Generasi	 Z	 di	 Kota	Makassar	menjadi	 penting	 dilakukan	 untuk	memberikan	
pemahaman	yang	lebih	komprehensif	mengenai	dinamika	perilaku	konsumsi	mahasiswa	di	era	
digital.		
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Berdasarkan	 data	 Badan	 Pusat	 Statistik	 Provinsi	 Sulawesi	 Selatan,	 Kota	 Makassar	
merupakan	 daerah	 dengan	 jumlah	mahasiswa	 terbanyak	 di	 Sulawesi	 Selatan,	 yaitu	mencapai	
302.052	 mahasiswa	 yang	 tersebar	 pada	 perguruan	 tinggi	 negeri	 sebanyak	 11.043	 orang	 dan	
swasta	sebanyak	291.009	orang	(Badan	Pusat	Statistik,	2025).	Jumlah	tersebut	jauh	lebih	tinggi	
dibandingkan	kabupaten/kota	lain	di	Sulawesi	Selatan	sehingga	menunjukkan	bahwa	Makassar	
merupakan	 pusat	 aktivitas	 pendidikan	 tinggi	 di	 kawasan	 Indonesia	 Timur.	 Besarnya	 populasi	
mahasiswa	yang	didominasi	oleh	Generasi	Z	menjadikan	Kota	Makassar	sebagai	lingkungan	yang	
potensial	bagi	berkembangnya	berbagai	 tren	gaya	hidup,	 termasuk	praktik	self-reward	melalui	
aktivitas	konsumsi.	

Fenomena	 self-reward	 di	 kalangan	 mahasiswa	 Kota	 Makassar	 dapat	 dilihat	 dari	
meningkatnya	 aktivitas	 konsumsi	 masyarakat	 yang	 tercermin	 melalui	 kunjungan	 ke	 pusat	
perbelanjaan	dan	 transaksi	 belanja	 digital.	 Data	menunjukkan	bahwa	pada	periode	Desember	
2025,	 rata-rata	 kunjungan	 harian	 di	 Nipah	 Park	 mencapai	 12.026	 pengunjung	 per	 hari	 atau	
meningkat	8%	dibandingkan	tahun	sebelumnya,	sementara	Mal	Ratu	Indah	mencatat	rata-rata	
14.898	 pengunjung	 per	 hari	 dengan	 peningkatan	 sebesar	 12%	 dibandingkan	 Desember	 2024	
(Andini	2026).	Peningkatan	kunjungan	tersebut	menunjukkan	bahwa	pusat	perbelanjaan	masih	
menjadi	 salah	 satu	 destinasi	 utama	 masyarakat	 untuk	 berbelanja,	 mencari	 hiburan,	 dan	
menghabiskan	waktu	luang.	

Tingginya	 aktivitas	 konsumsi	 masyarakat	 Sulawesi	 Selatan	 juga	 terlihat	 dari	
pertumbuhan	 transaksi	 perdagangan	 digital.	 Kantor	 Perwakilan	 Bank	 Indonesia	 Provinsi	
Sulawesi	 Selatan	mencatat	 bahwa	 transaksi	 e-commerce	 pada	 tahun	 2024	meningkat	 sebesar	
42,85%	dibandingkan	tahun	2023.	Kategori	produk	fashion	menjadi	transaksi	terbesar	dengan	
pangsa	mencapai	30,25%	atau	sekitar	Rp3,1	 triliun.	Dominasi	produk	 fashion	dalam	transaksi	
digital	menunjukkan	bahwa	pembelian	barang	yang	berkaitan	dengan	gaya	hidup	masih	menjadi	
pilihan	utama	konsumen	(Wimanda,	2026).	Temuan	ini	relevan	dengan	karakteristik	Generasi	Z	
yang	cenderung	menggunakan	belanja	sebagai	sarana	mengekspresikan	diri,	mengikuti	tren,	dan	
memberikan	penghargaan	kepada	diri	sendiri	melalui	aktivitas	self-reward.	

Berdasarkan	 kajian	 literatur,	 penelitian	mengenai	 perilaku	 konsumtif	 pada	mahasiswa	
Generasi	 Z	 lebih	 banyak	 berfokus	 pada	 faktor-faktor	 seperti	media	 sosial,	 gaya	 hidup,	 literasi	
keuangan,	pembayaran	digital,	kontrol	diri,	konsep	diri,	dan	pengaruh	teman	sebaya.	Meskipun	
faktor-faktor	tersebut	terbukti	berkontribusi	terhadap	perilaku	konsumtif,	penelitian	yang	secara	
khusus	 mengkaji	 intensitas	 self-reward	 sebagai	 faktor	 yang	 memengaruhinya	 masih	 relatif	
terbatas.	 Padahal,	 praktik	 self-reward	 semakin	 populer	 di	 kalangan	 Generasi	 Z	 dan	 sering	
diwujudkan	melalui	berbagai	aktivitas	konsumsi.	Selain	itu,	penelitian	tentang	perilaku	konsumtif	
mahasiswa	 di	 Kota	 Makassar	 juga	 masih	 didominasi	 oleh	 kajian	 mengenai	 literasi	 keuangan,	
konsep	diri,	dan	faktor	sosial.	Oleh	karena	itu,	kajian	yang	menghubungkan	intensitas	self-reward	
dengan	perilaku	konsumtif	pada	mahasiswa	Generasi	Z	di	Kota	Makassar	masih	jarang	ditemukan,	
sehingga	menunjukkan	adanya	research	gap	yang	penting	untuk	diteliti	lebih	lanjut.		

Oleh	karena	itu,	penelitian	mengenai	pengaruh	intensitas	self-reward	terhadap	perilaku	
konsumtif	pada	mahasiswa	Generasi	Z	di	Kota	Makassar	penting	untuk	dilakukan.	Secara	teoritis,	
penelitian	ini	dapat	memperkaya	kajian	psikologi,	perilaku	konsumen,	dan	bimbingan	konseling	
Islam	 terkait	 perilaku	 konsumtif	 generasi	 muda.	 Secara	 praktis,	 hasil	 penelitian	 diharapkan	
menjadi	 bahan	 pertimbangan	 dalam	 pengembangan	 literasi	 keuangan	 dan	 pengelolaan	 diri	
mahasiswa.	 Dengan	 demikian,	 penelitian	 ini	 diharapkan	 dapat	memberikan	 kontribusi	 ilmiah	
serta	membantu	mahasiswa	membedakan	antara	self-reward	yang	sehat	dan	perilaku	konsumsi	
yang	berlebihan.		
	
2. METODE	

Penelitian	ini	menggunakan	pendekatan	kuantitatif	dengan	jenis	penelitian	ex	post	facto	
dan	 desain	 korelasional.	 Pendekatan	 kuantitatif	 digunakan	 karena	 penelitian	 bertujuan	
mengukur	 dan	 menganalisis	 hubungan	 antara	 variabel	 intensitas	 self-reward	 dan	 perilaku	
konsumtif	melalui	data	numerik	yang	diperoleh	dari	penyebaran	kuesioner.	Penelitian	ex	post	
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facto	 dipilih	 karena	 peneliti	 tidak	 memberikan	 perlakuan	 atau	 manipulasi	 terhadap	 variabel	
penelitian,	melainkan	mengamati	 fenomena	yang	telah	terjadi	pada	responden.	Adapun	desain	
korelasional	 digunakan	 untuk	 mengetahui	 ada	 atau	 tidaknya	 pengaruh	 serta	 seberapa	 besar	
pengaruh	intensitas	self-reward	terhadap	perilaku	konsumtif	pada	mahasiswa	Generasi	Z	di	Kota	
Makassar.	

Penelitian	 ini	 dilaksanakan	 di	 Kota	 Makassar,	 Sulawesi	 Selatan.	 Pemilihan	 lokasi	
didasarkan	pada	posisi	Kota	Makassar	sebagai	salah	satu	kota	pendidikan	terbesar	di	Indonesia	
Timur	 yang	memiliki	 jumlah	mahasiswa	Generasi	 Z	 yang	 cukup	besar	 serta	 akses	 yang	 tinggi	
terhadap	media	sosial,	marketplace,	dan	berbagai	pusat	perbelanjaan	yang	dapat	memengaruhi	
perilaku	konsumtif.	Penelitian	direncanakan	berlangsung	pada	semester	genap	tahun	akademik	
2025/2026	yang	meliputi	tahap	pengumpulan	data,	pengolahan	data,	hingga	penyusunan	laporan	
penelitian.	

Populasi	 dalam	 penelitian	 ini	 adalah	 seluruh	 mahasiswa	 Generasi	 Z	 yang	 sedang	
menempuh	 pendidikan	 di	 perguruan	 tinggi	 yang	 berada	 di	 Kota	Makassar.	 Generasi	 Z	 dalam	
penelitian	ini	didefinisikan	sebagai	individu	yang	lahir	antara	tahun	1997–2012,	sehingga	seluruh	
responden	termasuk	dalam	rentang	usia	Generasi	Z.	

Karena	jumlah	populasi	yang	besar	dan	tidak	memungkinkan	untuk	diteliti	seluruhnya,	
maka	digunakan	sampel	penelitian.	Teknik	pengambilan	sampel	yang	digunakan	adalah	purposive	
sampling,	yaitu	teknik	penentuan	sampel	berdasarkan	kriteria	tertentu	yang	telah	ditetapkan	oleh	
peneliti.	Adapun	kriteria	 responden	dalam	penelitian	 ini	adalah	mahasiswa	aktif	di	perguruan	
tinggi	 Kota	 Makassar,	 termasuk	 kategori	 generasi	 Z,	 pernah	 melakukan	 self-reward	 dalam	
kehidupan	sehari-hari	serta	bersedia	menjadi	responden	penelitian.	 Jumlah	sampel	ditentukan	
menggunakan	rumus	statistik	yang	sesuai	dengan	 jumlah	populasi	dan	tingkat	kesalahan	yang	
ditetapkan	peneliti.	

Penelitian	ini	terdiri	atas	dua	variabel,	yaitu	variabel	bebas	(independent	variable)	yaitu	
intensitas	 self-reward	 dan	 variabel	 terikat	 (dependent	 variable)	 yaitu	 perilaku	 konsumtif.	
Intensitas	 self-reward	 dipahami	 sebagai	 tingkat	 frekuensi	 dan	 kecenderungan	 individu	
memberikan	 penghargaan	 kepada	 dirinya	 sendiri	 setelah	 mencapai	 tujuan	 tertentu	 atau	
menyelesaikan	 tugas	 yang	 dianggap	 penting.	 Sementara	 itu,	 perilaku	 konsumtif	 merupakan	
kecenderungan	 individu	melakukan	 pembelian	 barang	 atau	 jasa	 secara	 berlebihan	 yang	 lebih	
didorong	 oleh	 keinginan	 dibandingkan	 kebutuhan.	 Beberapa	 penelitian	 menunjukkan	 bahwa	
praktik	self-reward	yang	semakin	sering	dilakukan	dapat	meningkatkan	kecenderungan	konsumsi	
karena	 individu	menggunakan	 aktivitas	 pembelian	 sebagai	 bentuk	 apresiasi	 terhadap	 dirinya	
sendiri	(Nabila	and	Astuti	2023).	Self-reward	disini	diposisikan	sebagai	faktor	yang	memengaruhi	
tingkat	perilaku	konsumtif	pada	mahasiswa	generasi	Z	di	Kota	Makassar.	

Dalam	 penelitian	 ini,	 intensitas	 self-reward	 diukur	 melalui	 empat	 indikator,	 yaitu	
frekuensi	 melakukan	 self-reward,	 besarnya	 pengeluaran	 yang	 digunakan	 untuk	 self-reward,	
dorongan	 memberikan	 hadiah	 kepada	 diri	 sendiri	 setelah	 mencapai	 target	 tertentu,	 dan	
konsistensi	 melakukan	 self-reward	 secara	 berulang.	 Semakin	 tinggi	 skor	 yang	 diperoleh	
responden	pada	 indikator-indikator	 tersebut,	maka	semakin	 tinggi	pula	 tingkat	 intensitas	 self-
reward	yang	dimiliki.	Fenomena	self-reward	pada	Generasi	Z	banyak	dikaitkan	dengan	perilaku	
konsumsi	sebagai	bentuk	pemenuhan	kebutuhan	emosional	dan	penghargaan	diri (Nabila	and	
Astuti	2023).	

Sedangkan	 perilaku	 konsumtif	 diukur	 melalui	 empat	 indikator,	 yaitu	 pembelian	
berdasarkan	keinginan,	pembelian	karena	mengikuti	tren	yang	sedang	berkembang,	pembelian	
secara	impulsif	tanpa	perencanaan,	serta	pembelian	untuk	meningkatkan	status	sosial	dan	citra	
diri.	Perilaku	konsumtif	pada	Generasi	Z	umumnya	dipengaruhi	oleh	media	sosial,	 tren	digital,	
lingkungan	 pergaulan,	 dan	 kebutuhan	 untuk	 memperoleh	 pengakuan	 sosial.	 Penelitian	
sebelumnya	 menunjukkan	 bahwa	 perilaku	 konsumtif	 pada	 Generasi	 Z	 sering	 kali	 berkaitan	
dengan	pencarian	kepuasan	emosional	dan	gaya	hidup	modern	(Mariana	et	al.	2025).	

Pengumpulan	 data	 dilakukan	 menggunakan	 teknik	 kuesioner	 (angket).	 Kuesioner	
digunakan	sebagai	instrumen	utama	untuk	memperoleh	data	mengenai	intensitas	self-reward	dan	
perilaku	 konsumtif	mahasiswa	Generasi	 Z.	 Kuesioner	 disusun	menggunakan	 skala	 Likert	 lima	
tingkat,	yaitu	Sangat	Setuju	(SS),	Setuju	(S),	Netral	(N),	Tidak	Setuju	(TS),	dan	Sangat	Tidak	Setuju	
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(STS).	 Penggunaan	 skala	 Likert	 memungkinkan	 peneliti	 mengukur	 sikap,	 persepsi,	 dan	
kecenderungan	perilaku	responden	secara	kuantitatif.	

Sebelum	digunakan	dalam	pengumpulan	data,	instrumen	penelitian	terlebih	dahulu	diuji	
validitas	 dan	 reliabilitasnya.	 Uji	 validitas	 bertujuan	 untuk	 mengetahui	 sejauh	 mana	 butir	
pernyataan	mampu	mengukur	variabel	yang	diteliti	secara	tepat.	Sementara	 itu,	uji	reliabilitas	
dilakukan	untuk	mengetahui	tingkat	konsistensi	instrumen	dalam	menghasilkan	data	yang	stabil	
dan	dapat	dipercaya	(Riyanto,	Hatmawan,	and	Andhita	2020).	Pengujian	validitas	menggunakan	
korelasi	Product	Moment,	 sedangkan	 uji	 reliabilitas	menggunakan	 koefisien	 Cronbach's	 Alpha.	
Instrumen	dinyatakan	layak	digunakan	apabila	memenuhi	kriteria	valid	dan	reliabel.	

Data	penelitian	dianalisis	menggunakan	analisis	statistik	deskriptif	dan	inferensial	dengan	
bantuan	program	Statistical	Package	 for	 the	 Social	 Sciences	 (SPSS).	Analisis	 statistik	deskriptif	
digunakan	untuk	menggambarkan	karakteristik	 responden	 serta	 tingkat	 intensitas	 self-reward	
dan	 perilaku	 konsumtif	 melalui	 nilai	 rata-rata,	 persentase,	 frekuensi,	 dan	 standar	 deviasi.	
Sementara	 itu,	 analisis	 statistik	 inferensial	 digunakan	untuk	menguji	 hubungan	dan	pengaruh	
antarvariabel	sehingga	hasil	penelitian	dapat	digeneralisasikan	pada	populasi	yang	lebih	luas.	

Pengujian	hipotesis	dalam	penelitian	ini	menggunakan	analisis	regresi	linear	sederhana	
dengan	bantuan	aplikasi	SPSS.	Analisis	regresi	linear	sederhana	digunakan	untuk	mengetahui	ada	
atau	 tidaknya	 pengaruh	 intensitas	 self-reward	 terhadap	 perilaku	 konsumtif	 pada	 mahasiswa	
Generasi	 Z	 di	 Kota	 Makassar.	 Selain	 itu,	 analisis	 ini	 juga	 digunakan	 untuk	 mengetahui	 arah	
hubungan	serta	besarnya	kontribusi	variabel	intensitas	self-reward	dalam	menjelaskan	variabel	
perilaku	konsumtif.	Dasar	pengambilan	 keputusan	dilakukan	dengan	melihat	 nilai	 signifikansi	
(Sig.)	pada	 taraf	kesalahan	5%	(α	=	0,05).	Apabila	nilai	signifikansi	 lebih	kecil	dari	0,05,	maka	
hipotesis	 penelitian	 diterima,	 yang	 berarti	 terdapat	 pengaruh	 signifikan	 intensitas	 self-reward	
terhadap	perilaku	konsumtif	mahasiswa	Generasi	Z	di	Kota	Makassar.	

	
3. HASIL	DAN	PEMBAHASAN	
Hasil	

Karakteristik	responden	dalam	penelitian	ini	disajikan	berdasarkan	jenis	kelamin,	tahun	
lahir,	dan	asal	perguruan	tinggi.	Penyajian	karakteristik	responden	bertujuan	untuk	memberikan	
gambaran	umum	mengenai	probil	mahasiswa	Generasi	Z	yang	menjadi	subjek	penelitian.	

Berdasarkan	jenis	kelamin,	responden	dalam	penelitian	ini	didominasi	oleh	perempuan.	
Dari	total	34	responden,	sebanyak	30	orang	atau	88,2%	berjenis	kelamin	perempuan,	sedangkan	
4	 orang	 atau	 11,8%	berjenis	 kelamin	 laki-laki.	 Dominasi	 responden	perempuan	menunjukkan	
bahwa	partisipasi	mahasiswa	perempuan	dalam	pengisian	kuesioner	lebih	tinggi	dibandingkan	
mahasiswa	 laki-laki.	 Kondisi	 ini	 mengindikasikan	 bahwa	 temuan	 penelitian	 lebih	 banyak	
merepresentasikan	 pandangan	 dan	 pengalaman	mahasiswa	 perempuan	 terkait	 intensitas	 self-
reward	dan	perilaku	konsumtif.	

Berdasarkan	tahun	lahir,	mayoritas	responden	lahir	pada	tahun	2005,	yaitu	sebanyak	17	
orang	 atau	 50,0%	dari	 keseluruhan	 responden.	 Selanjutnya,	 responden	 yang	 lahir	 pada	 tahun	
2006	berjumlah	11	orang	atau	32,4%,	responden	yang	lahir	pada	tahun	2004	sebanyak	5	orang	
atau	14,7%,	dan	responden	yang	lahir	pada	tahun	1998	sebanyak	1	orang	atau	2,9%.	Data	tersebut	
menunjukkan	 bahwa	 sebagian	 besar	 responden	 berada	 pada	 rentang	 usia	 20–21	 tahun	 yang	
termasuk	dalam	kategori	Generasi	Z.	Kelompok	usia	ini	dikenal	sebagai	generasi	yang	tumbuh	dan	
berkembang	di	tengah	kemajuan	teknologi	digital,	media	sosial,	serta	kemudahan	akses	terhadap	
berbagai	platform	belanja	daring.	Karakteristik	tersebut	menjadikan	Generasi	Z	sebagai	kelompok	
yang	 relevan	 untuk	 diteliti	 dalam	 kaitannya	 dengan	 perilaku	 self-reward	 dan	 kecenderungan	
perilaku	konsumtif.	

Berdasarkan	asal	perguruan	tinggi,	responden	berasal	dari	berbagai	institusi	pendidikan	
tinggi	di	Kota	Makassar	dan	sekitarnya.	Mayoritas	responden	berasal	dari	UIN	Alauddin	Makassar	
sebanyak	22	orang	atau	64,7%.	Selanjutnya,	responden	dari	Universitas	Hasanuddin	berjumlah	5	
orang	atau	14,7%,	Universitas	Muhammadiyah	Makassar	sebanyak	3	orang	atau	8,8%,	sedangkan	
responden	dari	Universitas	Muhammadiyah,	Poltekkes	Kemenkes	Makassar,	Universitas	Negeri	
Makassar,	dan	perguruan	tinggi	lainnya	masing-masing	berjumlah	1	orang	atau	2,9%.	Dominasi	
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responden	 dari	 UIN	 Alauddin	 Makassar	 menunjukkan	 bahwa	 penelitian	 ini	 lebih	 banyak	
merepresentasikan	mahasiswa	dari	perguruan	tinggi	tersebut.	Meskipun	demikian,	keterlibatan	
responden	dari	berbagai	perguruan	tinggi	lainnya	memberikan	variasi	karakteristik	yang	dapat	
memperkaya	hasil	penelitian.	

Secara	 keseluruhan,	 karakteristik	 responden	 menunjukkan	 bahwa	 penelitian	 ini	
didominasi	oleh	mahasiswa	perempuan	yang	berada	pada	rentang	usia	Generasi	Z	dan	berasal	
dari	 berbagai	 perguruan	 tinggi.	 Karakteristik	 tersebut	 sesuai	 dengan	 fokus	 penelitian	 yang	
mengkaji	pengaruh	intensitas	self-reward	terhadap	perilaku	konsumtif	pada	mahasiswa	Generasi	
Z,	mengingat	 kelompok	 ini	merupakan	 generasi	 yang	memiliki	 tingkat	 interaksi	 tinggi	 dengan	
teknologi	digital,	media	sosial,	serta	berbagai	bentuk	konsumsi	modern	yang	berkembang	di	era	
saat	ini.	

a.	Uji	Validitas	Instrumen	Penelitian	

Uji	 validitas	dilakukan	untuk	mengetahui	 sejauh	mana	 setiap	butir	pernyataan	mampu	
mengukur	 konstruk	 yang	 hendak	 diteliti.	 Pengujian	 dilakukan	menggunakan	 korelasi	 Pearson	
Product	Moment	 antara	 skor	 setiap	 item	dengan	 skor	 total	 variabel.	 Jumlah	 responden	dalam	
penelitian	 ini	 sebanyak	 34	 orang	 sehingga	 diperoleh	 nilai	 r	 tabel	 sebesar	 0,339	 pada	 taraf	
signibikansi	5%.	

Validitas	Variabel	Intensitas	Self-reward	

Tabel	berikut	menunjukkan	hasil	uji	validitas	instrumen	variabel	intensitas	self-reward.	

Item	 r	Hitung	 r	Tabel	 Keterangan	

X1	 0,740	 0,339	 Valid	

X2	 0,553	 0,339	 Valid	

X3	 0,583	 0,339	 Valid	

X4	 0,578	 0,339	 Valid	

X5	 0,594	 0,339	 Valid	

X6	 0,726	 0,339	 Valid	

X7	 0,778	 0,339	 Valid	

X8	 0,525	 0,339	 Valid	

X9	 0,624	 0,339	 Valid	

X10	 0,880	 0,339	 Valid	

X11	 0,748	 0,339	 Valid	

X12	 0,877	 0,339	 Valid	

Berdasarkan	Tabel	di	atas,	seluruh	item	pada	variabel	intensitas	self-reward	memiliki	nilai	
r	hitung	yang	lebih	besar	daripada	r	tabel	(0,339).	Nilai	korelasi	tertinggi	terdapat	pada	item	X10	
sebesar	0,880,	sedangkan	nilai	korelasi	terendah	terdapat	pada	item	X8	sebesar	0,525.	Meskipun	
demikian,	 seluruh	 item	 tetap	memenuhi	 kriteria	 validitas	 karena	memiliki	 nilai	 korelasi	 yang	
berada	 di	 atas	 batas	 minimum	 yang	 dipersyaratkan.	 Dengan	 demikian,	 seluruh	 12	 item	
pernyataan	 pada	 variabel	 intensitas	 self-reward	 dinyatakan	 valid	 dan	 layak	 digunakan	 dalam	
penelitian.	
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Validitas	Variabel	Perilaku	Konsumtif	

Tabel	berikut	menunjukkan	hasil	uji	validitas	instrumen	variabel	perilaku	konsumtif.	

Item	 r	Hitung	 r	Tabel	 Keterangan	

Y1	 0,696	 0,339	 Valid	

Y2	 0,675	 0,339	 Valid	

Y3	 0,783	 0,339	 Valid	

Y4	 0,559	 0,339	 Valid	

Y5	 0,732	 0,339	 Valid	

Y6	 0,726	 0,339	 Valid	

Y7	 0,723	 0,339	 Valid	

Y8	 0,517	 0,339	 Valid	

Y9	 0,626	 0,339	 Valid	

Y10	 0,523	 0,339	 Valid	

Y11	 0,231	 0,339	 Tidak	Valid	

Y12	 0,601	 0,339	 Valid	

Berdasarkan	hasil	 pengujian,	 terdapat	11	 item	yang	memenuhi	 kriteria	 validitas	dan	1	
item	yang	tidak	memenuhi	kriteria	validitas.	Item	Y11	memperoleh	nilai	r	hitung	sebesar	0,231	
yang	lebih	kecil	daripada	r	tabel	sebesar	0,339	sehingga	dinyatakan	tidak	valid.	

Tidak	 validnya	 item	 Y11	 menunjukkan	 bahwa	 pernyataan	 tersebut	 tidak	 memiliki	
hubungan	yang	cukup	kuat	dengan	konstruk	perilaku	konsumtif	secara	keseluruhan.	Oleh	karena	
itu,	 item	Y11	 tidak	 digunakan	 pada	 tahap	 analisis	 berikutnya.	 Setelah	 penghapusan	 item	Y11,	
variabel	perilaku	konsumtif	diukur	menggunakan	11	item	pernyataan	yang	valid.	

b.	Uji	Reliabilitas	Instrumen	

Setelah	 seluruh	 item	 valid	 ditentukan,	 langkah	 berikutnya	 adalah	 menguji	 reliabilitas	
instrumen	menggunakan	metode	Cronbach's	Alpha.	Suatu	instrumen	dinyatakan	reliabel	apabila	
memiliki	nilai	Cronbach's	Alpha	lebih	besar	dari	0,70.	

Variabel	 Cronbach's	Alpha	 Keterangan	

Self-reward	 0,896	 Sangat	Reliabel	

Perilaku	Konsumtif	 0,867	 Reliabel	

Hasil	 analisis	 menunjukkan	 bahwa	 variabel	 self-reward	 memperoleh	 nilai	 Cronbach's	
Alpha	sebesar	0,896.	Nilai	tersebut	menunjukkan	tingkat	konsistensi	internal	yang	sangat	tinggi	
sehingga	seluruh	item	mampu	mengukur	konstruk	self-reward	secara	konsisten.	

Sementara	 itu,	variabel	perilaku	konsumtif	memperoleh	nilai	Cronbach's	Alpha	sebesar	
0,867	setelah	item	Y11	dihapus	dari	instrumen.	Nilai	tersebut	juga	berada	di	atas	batas	minimum	
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yang	 dipersyaratkan	 sehingga	 instrumen	 perilaku	 konsumtif	 dinyatakan	 reliabel.	 Dengan	
demikian,	kedua	instrumen	penelitian	telah	memenuhi	syarat	validitas	dan	reliabilitas	sehingga	
layak	digunakan	untuk	mengukur	variabel	penelitian.	

c.	Analisis	Statistik	Deskriptif	

Analisis	 statistik	 deskriptif	 dilakukan	 untuk	 memberikan	 gambaran	 umum	 mengenai	
tingkat	self-reward	dan	perilaku	konsumtif	responden.	

Variabel	 N	 Min	 Max	 Mean	 Std.	Deviasi	

Self-reward	 34	 26	 60	 45,35	 8,45	

Perilaku	Konsumtif	 34	 20	 55	 37,68	 8,27	

Berdasarkan	 hasil	 analisis,	 variabel	 self-reward	 memiliki	 skor	 rata-rata	 sebesar	 45,35	
dengan	rentang	skor	antara	26	hingga	60.	Nilai	rata-rata	tersebut	menunjukkan	bahwa	sebagian	
besar	responden	memiliki	kecenderungan	cukup	tinggi	dalam	memberikan	penghargaan	kepada	
diri	sendiri	setelah	mencapai	suatu	tujuan	atau	keberhasilan	tertentu.	

Variabel	perilaku	konsumtif	memiliki	skor	rata-rata	sebesar	37,68	dengan	rentang	skor	
antara	20	hingga	55.	Hasil	ini	menunjukkan	bahwa	responden	memiliki	kecenderungan	perilaku	
konsumtif	 yang	 cukup	 beragam.	 Nilai	 standar	 deviasi	 yang	 relatif	 mendekati	 rata-rata	
menunjukkan	adanya	variasi	perilaku	konsumsi	di	antara	responden.	

d.	Uji	Normalitas	

Uji	 normalitas	 dilakukan	 menggunakan	 metode	 Shapiro-Wilk	 karena	 jumlah	 sampel	
penelitian	kurang	dari	50	responden.	

Variabel	 Sig.	Shapiro-Wilk	 Keterangan	

Self-reward	 0,519	 Normal	

Perilaku	Konsumtif	 0,793	 Normal	

Hasil	 pengujian	 menunjukkan	 bahwa	 variabel	 self-reward	 memiliki	 nilai	 signibikansi	
sebesar	0,519	dan	variabel	perilaku	konsumtif	 sebesar	0,793.	Kedua	nilai	 tersebut	 lebih	besar	
daripada	 0,05	 sehingga	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 data	 penelitian	 berdistribusi	 normal.	
Terpenuhinya	asumsi	normalitas	menunjukkan	bahwa	data	layak	digunakan	untuk	analisis	regresi	
linear	sederhana.	

e.	Analisis	Regresi	Linear	Sederhana	

KoeQisien	Determinasi	

R	 R	Square	 Adjusted	R	Square	

0,389	 0,152	 0,125	

Nilai	koebisien	korelasi	(R)	sebesar	0,389	menunjukkan	adanya	hubungan	positif	antara	
self-reward	 dan	 perilaku	 konsumtif.	 Meskipun	 hubungan	 tersebut	 tergolong	 rendah,	 arah	
hubungan	 menunjukkan	 bahwa	 peningkatan	 self-reward	 cenderung	 diikuti	 oleh	 peningkatan	
perilaku	konsumtif.	
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Nilai	R	Square	sebesar	0,152	menunjukkan	bahwa	self-reward	mampu	menjelaskan	15,2%	
variasi	 perilaku	 konsumtif	 mahasiswa	 Generasi	 Z	 di	 Kota	 Makassar.	 Adapun	 sebesar	 84,8%	
dipengaruhi	oleh	faktor	lain	yang	tidak	diteliti	dalam	penelitian	ini.	

Uji	SigniQikansi	Model	

F	 Sig.	

5,718	 0,023	

Nilai	 signibikansi	 sebesar	 0,023	 lebih	 kecil	 dari	 0,05	 yang	menunjukkan	 bahwa	model	
regresi	yang	digunakan	layak	dan	mampu	menjelaskan	hubungan	antara	self-reward	dan	perilaku	
konsumtif.	

Persamaan	Regresi	

Variabel	 B	 t	 Sig.	

Konstanta	 20,391	 2,774	 0,009	

Self-reward	 0,381	 2,391	 0,023	

Persamaan	regresi	yang	diperoleh	adalah:	

[Y]	=	20,391	+	0,381X	

Persamaan	tersebut	menunjukkan	bahwa	setiap	peningkatan	satu	satuan	self-reward	akan	
meningkatkan	perilaku	konsumtif	sebesar	0,381	satuan.	

Nilai	signibikansi	variabel	self-reward	sebesar	0,023	lebih	kecil	dari	0,05.	Dengan	demikian,	
H₀	ditolak	dan	H₁	diterima	 sehingga	hipotesis	 penelitian	diterima.	Artinya,	 terdapat	 pengaruh	
positif	dan	signibikan	intensitas	self-reward	terhadap	perilaku	konsumtif	mahasiswa	Generasi	Z	di	
Kota	Makassar.	

	
Pembahasan	

Berdasarkan	 karakteristik	 responden,	 penelitian	 ini	 didominasi	 oleh	 mahasiswa	
perempuan	dengan	persentase	sebesar	88,2%	dan	mayoritas	lahir	pada	tahun	2005.	Temuan	ini	
menunjukkan	 bahwa	 sebagian	 besar	 responden	 berada	 pada	 rentang	 usia	 19–21	 tahun	 yang	
termasuk	dalam	kategori	Generasi	Z.	Generasi	 ini	dikenal	 sebagai	kelompok	yang	 tumbuh	dan	
berkembang	 bersamaan	 dengan	 pesatnya	 perkembangan	 teknologi	 digital,	 media	 sosial,	 dan	
berbagai	platform	belanja	daring.	Kondisi	tersebut	menjadikan	Generasi	Z	sebagai	kelompok	yang	
memiliki	akses	sangat	mudah	terhadap	informasi	produk,	promosi	digital,	serta	berbagai	bentuk	
transaksi	 elektronik	 yang	 dapat	 memengaruhi	 pola	 konsumsi	 mereka.	 Penelitian	 sebelumnya	
menunjukkan	 bahwa	 perkembangan	 teknologi	 digital,	 gaya	 hidup,	 dan	 kemudahan	 transaksi	
menjadi	 faktor	 yang	 mendorong	 terbentuknya	 perilaku	 konsumtif	 pada	 Generasi	 Z	 (Fatimah	
2025).		

Hasil	analisis	deskriptif	menunjukkan	bahwa	variabel	self-reward	memiliki	nilai	rata-rata	
sebesar	45,35	dengan	skor	minimum	26	dan	maksimum	60.	Nilai	tersebut	menunjukkan	bahwa	
sebagian	 besar	 responden	 memiliki	 kecenderungan	 yang	 cukup	 tinggi	 untuk	 memberikan	
penghargaan	kepada	diri	sendiri	setelah	mencapai	target,	menyelesaikan	tugas,	atau	memperoleh	
pencapaian	tertentu.	Bagi	Generasi	Z,	praktik	self-reward	 tidak	lagi	dipandang	sebagai	perilaku	
yang	bersifat	 sesekali,	melainkan	 telah	menjadi	bagian	dari	 gaya	hidup	yang	 sering	digunakan	
sebagai	bentuk	apresiasi	diri,	pemulihan	emosi,	maupun	sarana	memperoleh	kepuasan	psikologis	
setelah	menghadapi	tekanan	akademik	dan	aktivitas	sehari-hari.	Fenomena	ini	semakin	diperkuat	
oleh	 maraknya	 konten	 self-reward	 di	 media	 sosial	 yang	 mendorong	 individu	 untuk	
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mengasosiasikan	kebahagiaan	dan	pencapaian	diri	dengan	aktivitas	konsumsi	(Nabila	and	Astuti	
2023).		

Sementara	 itu,	 variabel	 perilaku	 konsumtif	 memperoleh	 nilai	 rata-rata	 sebesar	 37,68	
dengan	 skor	minimum	 20	 dan	maksimum	 55.	 Hasil	 tersebut	menunjukkan	 bahwa	 responden	
memiliki	kecenderungan	perilaku	konsumtif	pada	tingkat	yang	cukup	tinggi.	Perilaku	konsumtif	
pada	Generasi	Z	umumnya	ditandai	oleh	kecenderungan	membeli	barang	atau	jasa	bukan	semata-
mata	 berdasarkan	 kebutuhan,	 tetapi	 juga	 karena	 dorongan	 keinginan,	 tren,	 kemudahan	 akses	
belanja,	 serta	pengaruh	 lingkungan	sosial	dan	media	digital.	Berbagai	penelitian	menunjukkan	
bahwa	 media	 sosial,	 gaya	 hidup,	 dan	 perkembangan	 sistem	 pembayaran	 digital	 memberikan	
kontribusi	yang	signibikan	terhadap	meningkatnya	perilaku	konsumtif	pada	Generasi	Z	(Fadillah,	
Setiawan,	and	Syaifuddin	2022).		

Temuan	 utama	 penelitian	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 intensitas	 self-reward	 berpengaruh	
positif	dan	signibikan	terhadap	perilaku	konsumtif	mahasiswa	Generasi	Z	di	Kota	Makassar.	Hasil	
analisis	regresi	 linear	sederhana	menunjukkan	nilai	signibikansi	sebesar	0,023	yang	 lebih	kecil	
dari	 0,05,	 sehingga	 hipotesis	 penelitian	 diterima.	 Selain	 itu,	 koebisien	 regresi	 sebesar	 0,381	
menunjukkan	bahwa	hubungan	yang	terjadi	bersifat	positif.	Artinya,	semakin	tinggi	intensitas	self-
reward	yang	dilakukan	mahasiswa,	maka	semakin	tinggi	pula	kecenderungan	perilaku	konsumtif	
yang	dimiliki.	

Hasil	 tersebut	 dapat	 dijelaskan	 melalui	 konsep	 perilaku	 konsumsi	 modern	 yang	
menempatkan	aktivitas	pembelian	tidak	hanya	sebagai	upaya	memenuhi	kebutuhan	fungsional,	
tetapi	 juga	 sebagai	 sarana	 memperoleh	 kepuasan	 emosional.	 Ketika	 seseorang	 menjadikan	
pembelian	 barang	 atau	 jasa	 sebagai	 bentuk	 penghargaan	 atas	 pencapaian	 tertentu,	 aktivitas	
konsumsi	 berpotensi	 menjadi	 lebih	 sering	 dilakukan.	 Dalam	 kondisi	 tertentu,	 individu	 dapat	
menggunakan	 alasan	 self-reward	 untuk	 membenarkan	 pembelian	 yang	 sebenarnya	 tidak	
termasuk	 kebutuhan	 utama.	 Akibatnya,	 frekuensi	 konsumsi	 meningkat	 dan	 pada	 akhirnya	
membentuk	perilaku	konsumtif.	

Temuan	 penelitian	 ini	 sejalan	 dengan	 penelitian	 Nabila	 dan	 Astuti	 (2025)	 yang	
menemukan	 bahwa	 konten	 self-reward	 memiliki	 pengaruh	 positif	 dan	 signibikan	 terhadap	
perilaku	 konsumtif	 Generasi	 Z.	 Penelitian	 tersebut	 menjelaskan	 bahwa	 paparan	 konten	 self-
reward	mendorong	individu	untuk	memandang	aktivitas	pembelian	sebagai	bentuk	apresiasi	diri	
sehingga	 meningkatkan	 kecenderungan	 konsumtif	 (Nabila	 and	 Astuti	 2025).	 Temuan	 ini	 juga	
didukung	oleh	penelitian	Lestari,	Rahmani,	dan	Indra	(2026)	yang	menyatakan	bahwa	gaya	hidup	
self-reward	menjadi	salah	satu	faktor	yang	mendorong	pola	belanja	konsumtif	pada	Generasi	Z	
(Widiya	Indah	Lestari,	Nur	Ahmadi	Bi	Rahmani,	and	Ahmad	Perdana	Indra	2026).	Individu	yang	
terbiasa	memberikan	hadiah	kepada	diri	sendiri	cenderung	lebih	mudah	melakukan	pembelian	
untuk	memperoleh	rasa	senang,	kepuasan,	maupun	penghargaan	terhadap	diri	sendiri.		

Meskipun	demikian,	hasil	penelitian	menunjukkan	bahwa	nilai	koebisien	determinasi	(R²)	
hanya	 sebesar	 0,152.	 Artinya,	 intensitas	 self-reward	 hanya	mampu	menjelaskan	 15,2%	 variasi	
perilaku	 konsumtif	 mahasiswa	 Generasi	 Z	 di	 Kota	 Makassar,	 sedangkan	 84,8%	 sisanya	
dipengaruhi	 oleh	 faktor	 lain	 di	 luar	 penelitian	 ini.	 Temuan	 tersebut	 mengindikasikan	 bahwa	
perilaku	konsumtif	merupakan	fenomena	yang	kompleks	dan	tidak	hanya	dipengaruhi	oleh	satu	
variabel.	 Berbagai	 penelitian	 menunjukkan	 bahwa	 literasi	 keuangan,	 pengelolaan	 keuangan	
pribadi,	 gaya	 hidup,	 penggunaan	 media	 sosial,	 digital	 payment,	 promosi	 pemasaran,	 serta	
kemampuan	 pengendalian	 diri	 juga	 berpengaruh	 terhadap	 perilaku	 konsumtif	 Generasi	 Z	
(Ahadiya	and	Irawati	2025).		

Hasil	penelitian	ini	memberikan	gambaran	bahwa	self-reward	pada	dasarnya	merupakan	
perilaku	yang	positif	 apabila	dilakukan	secara	proporsional	 sebagai	bentuk	apresiasi	 terhadap	
pencapaian	 diri.	 Namun,	 apabila	 dilakukan	 secara	 berlebihan	 dan	 tidak	 disertai	 kemampuan	
mengendalikan	 diri	 serta	 pengelolaan	 keuangan	 yang	 baik,	 self-reward	 dapat	 berkembang	
menjadi	 salah	 satu	 faktor	 yang	 mendorong	 munculnya	 perilaku	 konsumtif.	 Oleh	 karena	 itu,	
mahasiswa	 Generasi	 Z	 perlu	 memiliki	 kesadaran	 dalam	 membedakan	 antara	 kebutuhan	 dan	
keinginan	serta	mempertimbangkan	kondisi	keuangan	sebelum	melakukan	pembelian	atas	dasar	
self-reward.	Dengan	demikian,	 praktik	 self-reward	 tetap	dapat	memberikan	manfaat	psikologis	
tanpa	menimbulkan	dampak	negatif	terhadap	kondisi	keuangan	individu.	
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4. SIMPULAN	DAN	SARAN	
Kesimpulan	

Berdasarkan	hasil	penelitian	mengenai	pengaruh	intensitas	self-reward	terhadap	perilaku	
konsumtif	mahasiswa	 Generasi	 Z	 di	 Kota	Makassar,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 intensitas	 self-
reward	 berpengaruh	 positif	 dan	 signifikan	 terhadap	 perilaku	 konsumtif.	 Hasil	 analisis	 regresi	
linear	 sederhana	 menunjukkan	 nilai	 signifikansi	 sebesar	 0,023	 (<	 0,05),	 sehingga	 hipotesis	
penelitian	diterima.	Temuan	ini	menunjukkan	bahwa	semakin	tinggi	intensitas	self-reward	yang	
dilakukan	 mahasiswa,	 maka	 semakin	 tinggi	 pula	 kecenderungan	 perilaku	 konsumtif	 yang	
ditunjukkan.	

Hasil	penelitian	juga	menunjukkan	nilai	koefisien	determinasi	(R²)	sebesar	0,152.	Hal	ini	
berarti	bahwa	 intensitas	 self-reward	memberikan	kontribusi	 sebesar	15,2%	 terhadap	perilaku	
konsumtif	mahasiswa	Generasi	Z	di	Kota	Makassar,	sedangkan	84,8%	sisanya	dipengaruhi	oleh	
faktor	 lain	di	 luar	penelitian.	Dengan	demikian,	 self-reward	merupakan	 salah	 satu	 faktor	 yang	
memengaruhi	 perilaku	 konsumtif,	 namun	 bukan	 merupakan	 satu-satunya	 faktor	 yang	
menentukan	munculnya	perilaku	tersebut.	

Saran	

Berdasarkan	 hasil	 penelitian	 yang	 menunjukkan	 bahwa	 intensitas	 self-reward	
berpengaruh	positif	dan	signifikan	terhadap	perilaku	konsumtif	pada	mahasiswa	Generasi	Z	di	
Kota	 Makassar,	 maka	 mahasiswa	 diharapkan	 dapat	 menerapkan	 self-reward	 secara	 lebih	
bijaksana	dan	proporsional.	Self-reward	tidak	harus	selalu	diwujudkan	melalui	aktivitas	konsumsi	
atau	 pembelian	 barang,	 tetapi	 dapat	 dilakukan	 dalam	 bentuk	 kegiatan	 positif	 lainnya,	 seperti	
beristirahat,	melakukan	hobi,	meningkatkan	keterampilan,	atau	menghabiskan	waktu	bersama	
keluarga	dan	teman.	Dengan	demikian,	mahasiswa	tetap	dapat	memperoleh	manfaat	psikologis	
dari	self-reward	tanpa	menimbulkan	perilaku	konsumtif	yang	berlebihan.	

Selain	 itu,	 perguruan	 tinggi	 diharapkan	 dapat	 memberikan	 edukasi	 dan	 program	
pengembangan	literasi	keuangan	kepada	mahasiswa	agar	mereka	mampu	mengelola	keuangan	
secara	lebih	efektif	serta	memiliki	kontrol	diri	yang	baik	dalam	mengambil	keputusan	pembelian.	
Bagi	peneliti	 selanjutnya,	disarankan	untuk	mengembangkan	penelitian	 ini	dengan	melibatkan	
jumlah	responden	yang	 lebih	besar	dan	cakupan	wilayah	yang	 lebih	 luas,	 serta	menambahkan	
variabel	 lain	 yang	 berpotensi	 memengaruhi	 perilaku	 konsumtif,	 seperti	 kontrol	 diri,	 literasi	
keuangan,	 gaya	 hidup,	 pengaruh	 teman	 sebaya,	 dan	penggunaan	media	 sosial.	Hal	 ini	 penting	
untuk	 memperoleh	 pemahaman	 yang	 lebih	 komprehensif	 mengenai	 faktor-faktor	 yang	
memengaruhi	perilaku	konsumtif	pada	Generasi	Z..	
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