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ABSTRACT

The financial behavior of Generation Z students who play online games, particularly
Roblox, does not yet fully demonstrate effective financial management skills. Challenges such as
impulsive spending and difficulty distinguishing between personal needs and digital
entertainment are still prevalent and can potentially affect their financial stability. This study
aims to analyze the influence of Fear of Missing Out (FOMO), Financial Literacy, and Financial
Technology (FinTech) on the financial behavior of Roblox online game players. The study
employed a quantitative approach using a survey method with questionnaires administered to
219 respondents selected through purposive and accidental sampling techniques. Data were
collected using a Likert-scale questionnaire and analyzed using Structural Equation Modeling-
Partial Least Squares (SEM-PLS) with SmartPLS 4. The results indicate that FOMO has a negative
and insignificant effect, whereas Financial Literacy and FinTech have positive and significant
effects on the financial behavior of Generation Z Roblox players. An R-square value of 0.632 shows
the model’s ability to explain factors influencing financial behavior. This study highlights the
importance of psychological management and digital literacy in shaping wiser financial behavior
among Generation Z students who play online games like Roblox.
Keywords: Fear of Missing Out, Financial Literacy, Financial Technology, Financial
Behavior, Generation Z, Roblox Players

ABSTRAK

Perilaku keuangan mahasiswa Generasi Z yang bermain game online, khususnya
Roblox, belum sepenuhnya menunjukkan kemampuan pengelolaan keuangan yang efektif.
Tantangan seperti pengeluaran impulsif, kesulitan membedakan kebutuhan pribadi dan
hiburan digital, masih banyak terjadi dan berpotensi memengaruhi stabilitas finansial
mereka.Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Fear Of Missing Out, Literasi
Keuangan, Financial Technology terhadap perilaku keuangan pemain game online Roblox.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei menggunakan
kuisioner terhadap 219 sampel yang dipilih melalui teknik purposive sampling dan
accidentaly sampling. Data dikumpulkan menggunakan kuesioner berskala Likert dan
dianalisis menggunakan Structural Equation Modeling-Partial Least Square (SEM-PLS)
dengan SmartPLS 4. Hasil dari analisis penilitan ini menunjukkan bahwa Fear Of Missing Out
berpengaruh negatif dan tidak signifikan, sedangkan Literasi Keuangan dan Financial
Technology berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku keuangan Generasi Z pemain
game online Roblox. Nilai R-Square sebesar 0,632 menunjukkan bahwa kemampuan model
dalam menjelaskan faktor yang memngaruhi perilaku keuangan. Penelitian ini menegaskan
pentingnya pengelolaan psikologis dan literasi digital dalam membentuk perilaku keuangan
yang lebih bijak di kalangan mahasiswa Generasi Z pemain game online Roblox.
Kata Kunci : Fear Of Missing Out, Literasi Keuangan, Financial Technology, Perilaku
Keuangan, Generasi Z, Pemain Roblox
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada saat ini membuat semakin berkembangnya
berbagai teknologi informasi dan komunikasi yang biasa disebut dengan internet.
Tujuan dengan adanya perkembangan ini patsinya memberikan manfaat positif yang
didapatkan dari berbagai aspek, seperti kemudahan dalam melakukan kegiatan,
bahkan dapat memebrikan cara yang sebelumnya tidak pernah dilakukan dan
diketahui. Teknologi komunikasi, khususnya Internet, saat ini lebih banyak
dimanfaatkan untuk berbagai keperluan seperti berkomunikasi, melakukan transaksi
bisnis, berinteraksi secara sosial, hingga mengakses berbagai bentuk hiburan
(Herawan & Rachman, 2021). Pada bidang hiburan terdapat perkembangan seperti
pada game yang bermula hanya dapat dilakukan secara offline berkembang menjadi
online yang memiliki jangkauan yang lebih luas dibandingkan sebelumnya. Game
online merupakan jenis permainan yang dapat diakses dan dimainkan oleh para
pengguna dari berbagai lokasi berbeda. Melalui permainan ini, para pemain dapat
saling berbagi informasi serta terhubung dalam satu ruang jaringan yang sama
melalui koneksi internet (Herawan & Rachman, 2021). Menurut Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (AP]II) pada tahun 2025, sebanyak 229,42 juta
jiwa atau sekitar 80,66% dari total penduduk Indoenesia sudah menggunakan
internet. Berdasarkan data tersebut, diperkirakan jumlah pemain game online aktif di
Indonesia mencapai sekitar 10,7 juta orang, atau sekitar 10% dari total pengguna
internet. Jika dilihat berdasarkan jenis kelamin, proporsi pemain game online di
Indonesia terdiri atas 51,43% laki-laki dan 48,57% perempuan (Pengetahuan et al,,
2025).

Sejalan dengan adanya fenomena game online tersebut, menurut teori Ho &
Wu dalam (Khaliq et al., 2022).Saat ini, game online telah dikenal banyak orang
sebagai bagian dari sistem ekonomi virtual. Hal tersebut terjadi karena para pemain
kini dapat melakukan transksi jual beli barang dalam game menggunakan uang asli.
Dalam konteks ekonomi, fenomena ini menjadi salah satu strategi bisnis di industri
game, di mana item virtual tidak hanya memiliki nilai hiburan, tetapi juga dapat
dijadikan bentuk investasi bagi pemain maupun pihak pengembang game.

Beberapa waktu terakhir, fenomena permasalahan seseorang dalam
mengelola keuangannya menjadi perhatian penting dikarenakan ekonomi menjadi
faktor penting dalam hidup seseorang. Penelitian ini mencoba memahami hubungan
antara FOMO, Literasi Keuangan, financial technology terhadap perilaku keuangan
seseorang. Penelitian terdahulu menjelaskan bahwa FOMO dapat menimbulkan rasa
cemas, gelisah, dan sedih yang dapat menimbulkan sikap impulsif sehingga dapat
menimbulkan dapat berbahaya terhadap perilaku keuangan seseorang kemudian
literasi keuangan memberikan pengaruh yang signifikan dan positif terhadap
bagaimana seseorang akan menentukan perilaku keuangannya. Selain itu,
kemudahan finansial technology dalam melakukan transaksi memiliki pengaruh
penting dalam perilaku keuangan yang dimiliki oleh seseorang.

Salah satu game online yang saat ini sedang populer yaitu Roblox. Saat ini,
Roblox yang dikembangkan oleh Roblox Corporation termasuk ke dalam deretan
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platform game online paling populer secara global. Platform tersebut mengusung misi
untuk mempererat hubungan antarindividu di seluruh dunia melalui pengalaman
bermain game(Syas & Yahsy, 2023). Roblox dikenal sebagai permainan dengan konsep
user-generated content (UGC), di mana pengguna memiliki kebebasan untuk
membuat, membagikan, serta memainkan berbagai pengalaman virtual. Sejak dirilis
pada tahun 2006, platform ini telah berkembang pesat menjadi sebuah ekosistem
yang berisi jutaan permainan dari beragam genre. Keistimewaan Roblox terletak pada
ruang kreatif yang luas bagi para pengembang untuk merancang permainan sesuai
minat dan tren yang berkembang, sehingga menghasilkan variasi genre yang dinamis
(Alifa & Yentisna, 2025).

Popularitas Roblox yang terus meningkat tidak hanya mencerminkan
kemajuan industri game online, tetapi juga menggambarkan perubahan perilaku
pengguna di era digital. Perkembangan teknologi yang melatarbelakangi maraknya
platform seperti Roblox turut memunculkan berbagai fenomena sosial baru, salah
satunya adalah Fear of Missing Out (FOMO). Fear Of Missing Out (FOMO), menurut
Latief (2024) dalam (Febrian et al, 2025), FOMO didefinisikan sebagai bentuk
kecemasan yang muncul ketika seseorang merasa tertinggal atau tidak ikut serta
dalam pengalaman sosial yang dialami oleh orang lain. Salah satu dampak yang
terjadi akibat adanya FOMO dapat dirasakan oleh Generasi Z. Berdasarkan data BPS
Generasi Z merupakan generasi yang lahir antara tahun 1997 sampai 2012. Menurut
Doan & Lee (2023) dalam (Alifa & Yentisna, 2025), fenomena FOMO mendapat
perhatian khusus pada Generasi Z, karena generasi ini tumbuh dan berkembang pada
masa terjadinya ledakan ekonomi digital yang dipicu oleh perkembangan internet.
Oleh karena itu, FOMO menjadi salah satu variabel independen karena dapat
mempengaruhi perilaku keuangan seseorang dalam menentukan sebuah keputusan.

Generasi Z yang tumbuh di era digital memiliki keterikatan yang erat dengan
teknologi dan internet, sehingga mereka cenderung memiliki wawasan yang luas
akibat kemudahan dalam mengakses informasi. Karakteristik generasi ini umumnya
terbuka terhadap perubahan, toleran, memiliki semangat untuk berkembang, serta
menunjukkan motivasi diri yang tinggi. Namun demikian, Generasi Z juga kerap
memperlihatkan kecenderungan individualistis, kurang menghargai proses, memiliki
pengendalian emosi yang belum stabil, bergantung pada teknologi, berpikir dalam
jangka pendek, serta memiliki kebiasaan konsumtif yang bersifat impulsif.
Kemudahan teknologi yang mereka nikmati turut memperkuat perilaku tersebut.
Kondisi ini berimplikasi pada rendahnya tingkat literasi keuangan Generasi Z,
terutama dalam aspek perencanaan keuangan pribadi (Rinjani & Arnita, 2023).
Fenomena tersebut menunjukkan pentingnya peran literasi keuangan dalam
membnatu Generasi Z dalam menentukan pengeloaan keuangan secara bijak
terutama dalam pembelian dan transaksi dalam game online.

Menurut Otoritas Jasa Keuangan pada (Agnes Elsalonika, 2025) menjelaskan
bahwa literasi keuangan dapat diartikan sebagai seperangkat pengetahuan,
kemampuan, serta keyakinan yang memengaruhi sikap dan perilaku individu dalam
mengambil keputusan serta mengelola keuangan, dengan tujuan meningkatkan
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kesejahteraan finansial masyarakat. Dalam penelitian yang sama Pramedi dan
Haryono berpendapat bahwa literasi keuangan memiliki pengaruh terhadap perilaku
dalam mengelola keuangan, yang menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat literasi
keuangan seseorang, maka semakin baik pula kemampuan mereka dalam melakukan
pengelolaan keuangan secara efektif.

Tingkat literasi keuangan yang dimiliki seseorang turut memengaruhi
bagaimana individu memanfaatkan kemajuan teknologi keuangan dalam aktivitas
ekonominya, termasuk dalam konteks pembelian item virtual pada game online.
Menurut pendapat Lin & Sun dalam (Khaliq et al., 2022) terdapat dua tipe item virtual,
yaitu dekoratif dan fungsional. Item virtual yang fungsional berperan dalam
meningkatkan kemampuan atau kekuatan karakter pemain, sedangkan item dekoratif
hanya digunakan untuk mempercantik tampilan visual karakter tanpa memengaruhi
kemampuan permainan. Dengan demikian, tingkat literasi keuangan menjadi salah
satu pendukung dan mempengaruhi perilaku keuangan seseorang dalam mengelola
keuangannya sehingga mejadi salah satu variabel independen dari penelitian ini.

Pada era ini kemajuan financial technology memiliki peran yang sangat besar,
karena kemudahan yang ditawarkan oleh berbagai pembayaran digital
mempermudah pengguna game online melakukan transaksi secara virtual. Menurut
Otoritas Jasa Keuangan dalam (Wiranti, 2022) bahwa financial technology dapat
diartikan sebagai sebuah sektor inovatif dalam layanan keuangan yang
memanfaatkan perkembangan teknologi dalam proses operasionalnya. Pengertian
lain menurut Ferdiansyah dan Triwahyuningtyas dalam (Wiranti, 2022) berpendapat
bahwa layanan financial technology memiliki pengaruh positif dan cukup besar
terhadap perilaku keuangan seseorang. Semakin sering teknologi keuangan
digunakan dan dimanfaatkan, maka semakin baik pula perilaku keuangan individu
tersebut.

Seiring dengan kemajuan financial technology, dalam pembelian item game
online dapat menciptakan eksosistem transaksi yang efisien dan instan, pemain dapat
membeli item virtual berupa skin atau fitur tambahan yang diinginkan secara
langsung melalui dompet digital yang dihubungkan dengan aplikasi game online
Roblox. Kemudahan ini memungkunkan pemain untuk melakukan pembayaran hanya
dengan beberapa langkah sederhana yang lebih cepat dibandingkan dengan metode
konvensional. Maka dari itu, adanya financial technology menurut penelitian
sebelumnya memberikan pengaruh bagi perilaku keuangan yang dilakukan oleh
seseorang sehingga variabel tersebut juga menjadi salah satu variabel independen
dari penelitian ini.

Sementara itu, penelitian terdahulu menunjukkan bahwa faktor-faktor
seperti fear of missing out (FOMO), literasi keuangan, dan kemudahan financial
technology berpengaruh terhadap perilaku keuangan masyarakat secara umum.
Namun, masih terdapat celah penelitian (research gap) karena kajian yang secara
spesifik meneliti pengaruh ketiga faktor tersebut terhadap perilaku keuangan pemain
game online, khususnya pengguna platform Roblox dari kalangan Generasi Z, masih
terbatas. Generasi ini memiliki karakteristik unik dibandingkan kelompok usia
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lainnya, karena mereka tumbuh di era digital dengan tingkat keterpaparan teknologi
yang tinggi namun sering kali memiliki literasi keuangan yang rendah dan
kecenderungan berperilaku konsumtif. Kondisi ini penting untuk dikaji lebih
mendalam guna memahami bagaimana faktor psikologis, kemampuan pengelolaan
keuangan, serta kemudahan transaksi digital berpengaruh terhadap perilaku
keuangan dalam konteks pembelian item virtual di game online. Urgensi penelitian
ini terletak pada perlunya meningkatkan kesadaran dan literasi keuangan di kalangan
Generasi Z agar mampu mengelola keuangan secara bijak di tengah kemudahan
teknologi dan tekanan sosial akibat FOMO. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi teoretis dan praktis dalam memahami dinamika perilaku
keuangan generasi muda di era ekonomi digital serta menjadi dasar dalam upaya
penguatan literasi keuangan dan pengendalian perilaku konsumtif di dunia virtual.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode kuantitatif yang
menggunakan data dalam bentuk angka serta menekankan pada pengukuran yang
objektif dalam mengumpulkan data numerik untuk menganalisis informasi yang valid
mengenai suatu fenomena (Waruwu et al., 2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengaruh Fear Of Missing Out Terhadap Perilaku Keuangan Generasi Z Pemain
Game Online Roblox

Berdasarkan dari hasil analisis Fear Of Missing Out (FOMO) memiliki koefisien
dengan nilai sebesar -0,047, T-Statistik 0,914, dan P-Value sebesar 0,361. Temuan ini
menunjukkan bahwa FOMO tidak berpengaruh signifikan terhadap perilaku
keuangan Generasi Z pemain game online Roblox. Arah pengaruh yang negatif
mengindikasikan bahwa peningkatan tingkat FOMO tidak diikuti oleh penurunan
kualitas perilaku keuangan. Hal ini diduga karena FOMO yang dialami responden
lebih berkaitan dengan pengalaman dan aktivitas dalam permainan, sehingga tidak
secara langsung mendorong pengambilan keputusan keuangan di kehidupan sehari-
hari. Selain itu, karakteristik Generasi Z yang relatif adaptif terhadap lingkungan
digital serta memiliki kesadaran dalam mengelola keuangan turut menyebabkan
pengaruh FOMO terhadap perilaku keuangan menjadi lemabh.

Beberapa penelitian empiris menunjukkan bahwa Fear of Missing Out (FOMO)
tidak selalu berkontribusi signifikan terhadap perilaku finansial. Sebagai contoh,
dalam kajian mahasiswa pengguna layanan finansial digital, FOMO tidak terbukti
memengaruhi perilaku konsumen secara signifikan, sementara faktor lain seperti
kontrol diri dan literasi keuangan memiliki pengaruh yang lebih dominan (Hamin &
Podungge, 2025). Didukung dengan peneletian lain bahwa emosi seperti Fear of
Missing Out (FOMO) merupakan salah satu bentuk bias emosional yang dapat
memengaruhi perilaku individu dalam pengambilan keputusan keuangan. Namun,
pengaruh FOMO tidak bersifat mutlak dan dapat berbeda-beda tergantung pada
kondisi serta keberadaan faktor lain, seperti tingkat literasi keuangan dan bias
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perilaku lainnya. Dengan demikian, FOMO tidak selalu menjadi faktor yang dominan
dalam menentukan perilaku keuangan, sehingga memungkinkan ditemukannya
pengaruh yang lemah atau tidak signifikan dalam konteks penelitian tertentu.
Penelitian lainnya juga menjelaskan bahwa Fear of Missing Out (FOMO) tidak selalu
berpengaruh signifikan terhadap perilaku keuangan, karena perilaku keuangan lebih
banyak dipengaruhi oleh faktor rasional seperti literasi keuangan dan Financial
Technology (Ningsih & Anita, 2025)

Pengaruh Literasi Keuangan Terhadap Perilaku Keuangan Generasi Z Pemain
Game Online Roblox

Variabel literasi keuangan memiliki koefisien regresi sebesar 0,416 dengan
nilai signifikansi sebesar 0,002 yang mengindikasikan bahwa variabel ini
berpengaruh positif dan signfikan terhadap Variabel Y. Tingkat literasi keuangan
seseorang memiliki pengaruh terhadap perilaku keuangan yang akan dilakukan oleh
seseorang. Semakin tinggi tingkat Literasi Keuangan seseorang, maka akan
memberikan dampak yang semakin baik pula terhadap perilaku keuangan yang akan
dilakukan dan sedang dilakukan oleh seseorang. Sejalan dengan studi yang dilakukan
oleh Rohmanto dan Susanti (2022) menunjukkan bahwa literasi keuangan berperan
positif dalam membentuk perilaku keuangan individu. Semakin baik tingkat literasi
keuangan yang dimiliki, semakin efektif pula kemampuan seseorang dalam mengelola
keuangannya. Sebaliknya, keterbatasan pemahaman terhadap konsep keuangan
cenderung berkaitan dengan pengambilan keputusan keuangan yang kurang tepat
(Hidayat & Paramita, 2024). Berkaitan dengan perilaku keuangan Generasi Z pemain
game online Roblox, individu yang memiliki literasi serta pemahaman pengelolaan
keuangan yang baik cenderung lebih berhati-hati dalam menggunakan uangnya.
Diperkuat dengan penelitian Silalahi (2020) di dalam (Yohanes, 2022), bahwa setiap
keputusan pembelian biasanya didasarkan pada pertimbangan kebutuhan, bukan
semata-mata dorongan keinginan untuk memiliki suatu item atau fitur dalam
permainan. Selain itu, individu tersebut juga lebih mampu mempertimbangkan risiko
finansial yang mungkin timbul di kemudian hari akibat keputusan keuangan yang
diambil.

Pengaruh Financial Technology Terhadap Perilaku Keuangan Generasi Z
Pemain Game Online Roblox

Hasil analisis dari Variabel Financial Technology juga memiliki pengaruh
positif terhadap Variabel Y dan juga berpengaruh secara signifikan. Variabel ini
memiliki nilai koefisien sebesar 0,547 dengan nilai signifikasi sebesar 0,000. Sehingga
menurut hasil tersebut dapat dilihat bahwa adanya Financial Technology
memberikan pengaruh positif dengan adanya kemudahan terhadap transaksi
pembelian item virtual yang dilakukan di dalam game online Roblox. Banyaknya
variasi metode pengguna yang beragam sehingga dapat disesuaikan untuk memenuhi
kebutuhan pelanggan yang disampaikan oleh Kim dan Choi (2016) dalam penelitian
(Risma Yulia Citra & Esi Fitriani Komara, 2025). Pada penelitian lainnya juga
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mengatakan bahwa Financial Technology memiliki pengaruh yang positif dan
signifikan (Pramudya et al., 2023). Didukung dengan pendapat (Serly et al., 2025)
yang menyatakan bahwa dengan adanya kemajuan dalam financial technology dapat
memberikan keuntungan lain seperti, mengehmat waktu, biaya, pikuran, dan tenaga
yang dilakukan oleh seseorang.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan dalam penelitian yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa Fear of Missing Out (FOMO) memiliki pengaruh negatif dan tidak
signifikan, sedangkan Variabel Literasi Keuangan dan Financial Technology memiliki
pengaruh positif dan siginifikan terhadap Variabel Perilaku Keuangan Generasi Z
Pemain Game Online Roblox. Hasil dari analisis dalam penelitian ini menjelaskan
bahwa beberapa indikator terkait FOMO tidak memengaruhi seseorang dalam
melakukan pembelian item virtual di dalam game online Roblox, kemudian aspek
pengetahuan keuangan melalui literasi keuangan yang berpengaruh terhadap
keputusan pembelian item virtual sehingga akan memengaruhi tingkat perilaku
keuangan yang akan dilakukan, dan kemudahan serta fasilitas yang diberikan oleh
adanya Financial Technology dalam bertransaksi di dalam game online Roblox yang
bervariasi sehingga memberikan dampak terhadap perilaku keuangan seseorang
yang menggunakannya. Meskipun demikian, penelitian ini juga menghadapi kendala.
Sebaran yang dilakukan hanya ditujukan untuk Generasi Z yang menjadi pemain game
online Roblox dengan waktu pengumpulan data yang relatif singkat, sehingga hasil
penelitian belum sempurna. Variabel yang digunakan untuk penelitian ini masih
terbatas dan belum banyak diteliti, sehingga masih belum menggambarkan perilaku
keuangan pemain game online Roblox secara keseluruhan.

Seiring dengan hasil dan keterbatasan tersebut, saran yang dapat diberikan
yaitu perlunya rasa kontrol diri terhadap lingkungan agar tidak mudah terpengaruh
dalam pengambilan keputusan saat bertarnsaksi, peningkatan literasi keuangan yang
baik sehingga lebih bijaksana dalam memutuskan dalam bertransaksi, dan juga
kebijaksanaan dalam penggunaan teknologi pembayaran yang ada sehingga tidak
melampaui batas kemampuan. Penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas
cakupan responden serta menambahkan variabel lain, seperti kontrol diri atau faktor
lingkungan, agar diperoleh pemahaman yang lebih menyeluruh mengenai perilaku
keuangan. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
praktis sekaligus memperkaya kajian akademik terkait perilaku keuangan Generasi Z
pemain game online Roblox di era digital.
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