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ABSTRAK 
 

Shifa Nazwa Suryya, NPM 2202070004 “Pengaruh Aplikasi Belanja Online 

dan Gaya Hidup Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa FKIP UMSU”. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidak adanya pengaruh aplikasi 

belanja online dan gaya hidup terhadap perilaku konsumtif mahasiwa FKIP 

UMSU stambuk 2022. Perkembangan teknologi digital dan kemudahan akses 

aplikasi belanja online telah mengubah pola konsumsi masyarakat, khususnya 

mahasiswa, sehingga berpotensi meningkatkan perilaku konsumtif. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif metode asosiatif kausal. Sampel penelitian 

diambil menggunakan teknik total sampling dari seluruh populasi Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

stambuk 2022 dengan jumlah 506 mahasiswa untuk 7 fakultas. Instrumen 

penelitian yang digunakan pada penelitian berupa angket dengan skala likert 1-4 

dan kategori rendah, sedang, tinggi untuk variabel perilaku konsumtif. Data yang 

diperoleh dianalisis menggunakan analisis regresi logistik ordinal dengan bantuan 

program SPSS versi 32. Hasil penelitian menunjukan bahwa model regresi 

logistik ordinal telah memenuhi kriteria kelayakan model. Secara parsial dan 

simultan aplikassi belanja online dan gaya hidup berpegaruh terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa FKIP UMSU. Hasil nilai koefisien determinasi menjelaskan 

sebagian besar variasi perilaku konsumtif dapat dijelaskan oleh variabel aplikasi 

belanja online dan gaya hidup, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di 

luar penelitian. Pengaruh ini menunjukkan semakin tinggi pengguna aplikasi 

belanja online dan semakin tinggi gaya hidup maka akan semakin tinggi juga 

perilaku konsumtif yang dihasilkan.  

 

Kata Kunci : Aplikasi Belanja Online, Gaya Hidup, Perilaku Konsumtif 
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ABSTRACT 

 

Shifa Nazwa Suryya, NPM 2202070004 "The Influence of Online Shopping 

Applications and Lifestyle on the Consumptive Behavior of FKIP UMSU 

Students." 

 

This study aims to determine whether Online shopping applications and lifestyle 

influence the consumptive behavior of FKIP UMSU students from the 2022 

cohort. The development of digital technology and easy access to Online shopping 

applications have altered consumption patterns among the public—particularly 

students—thereby potentially increasing consumptive behavior. This study 

employs a quantitative approach using a causal-associative method. The sample 

was selected using a total sampling technique from the entire population of the 

2022 cohort at the Faculty of Teacher Training and Education (FKIP), 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU), comprising 506 students 

across seven departments. The research instrument consisted of a questionnaire 

utilizing a 1–4 Likert scale, with low, medium, and high categories defined for the 

consumptive behavior variable. The collected data were analyzed using ordinal 

logistic regression with the aid of SPSS software (version 32). The results indicate 

that the ordinal logistic regression model met the model fit criteria. Both partially 

and simultaneously, Online shopping applications and lifestyle were found to 

influence the consumptive behavior of FKIP UMSU students. The coefficient of 

determination indicates that a significant portion of the variation in consumptive 

behavior can be explained by the Online shopping application and lifestyle 

variables, while the remainder is influenced by factors outside the scope of this 

study. These findings demonstrate that higher usage of Online shopping 

applications and a more elevated lifestyle correspond to higher levels of 

consumptive behavior. 

 

Keywords: Online Shopping Applications, Lifestyle, Consumptive Behavior 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Pola konsumsi masyarakat global termasuk di Indonesia sudah berubah 

sejak adanya perkembangan teknologi digital. Berkembangnya teknologi digital 

yang maju ini membuat suatu keadaan urusan masyarakat menjadi lebih mudah, 

termasuk diantaranya transaksi  jual beli  dan  pemasaran. Pada umumnya 

transaksi jual beli dan pemasaran yang memanfaatkan teknologi digital adalah e-

commerce. E-commerce sudah membuat metode perdagangan tradisional menjadi 

perdagangan Online yang membuat konsumen dan pengusaha menjadi lebih 

mudah berinteraksi melalui platfrom e-commerce  (Nazar et al., 2023). 

(Kementerian Perdagangan, 2024) memaparkan bahwa jumlah orang yang 

menggunakan e-commerce terus meningkat di Indonesia sejak tahun 2020 dan 

diperkirakan akan mencapai 58,63 juta pada tahun 2023. Diperkirakan 

penggunaan e-commerce di Indonesia akan mencapai 99,1 juta pengguna pada 

tahun 2029. Aplikasi belanja online seperti Shopee, TikTok Shop, Tokopedia, dan 

Lazada, yang sudah menjadi bagian penting dari kehidupan sehari-hari, 

merupakan penyebab utama peningkatan penggunaan e-commerce ini. (Fadhilah 

& Abadi, 2023). Fenomena kenaikan e-commerce ini diperkuat oleh gaya hidup 

modern yang menekankan kemudahan akses, promosi instan, dan kebutuhan 

sosial, yang mendorong perilaku konsumtif di kalangan generasi muda.  
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Tetapi perilaku konsumtif yang terjadi di kalangan generasi muda (seperti 

generasi z dan generasi milenial) ini sudah biasa terjadi, hal ini disebabkan 

banyaknya trend kehidupan yang senantiasa berusaha diikuti oleh kalangan 

generasi muda dan terpengaruh oleh diskon dan iklan produk. Menurut (Fransisca 

& Erdiansyah, n.d., 2020) memaparkan bahwa membeli barang tanpa memikirkan 

orang lain atau mempertimbangkan kebutuhan mereka dikenal sebagai perilaku 

konsumtif. 

Masyarakat Indonesia modern bisa disebut sebagai masyarakat konsumen. 

Konsumen menggunakan barang dan produk bukan hanya untuk memenuhi 

kebutuhan dasar mereka, tetapi juga untuk mengekspresikan status sosial dan gaya 

hidup mereka. Orang-orang selalu lebih suka membeli produk baru ketika produk 

tersebut diperkenalkan, bahkan jika produk mereka saat ini masih berfungsi 

dengan baik. Pada akhirnya, semuanya bermuara pada keinginan untuk selalu 

mengikuti tren terbaru dan memiliki uang untuk membelinya, tanpa terlalu 

memikirkan kemampuan finansial. Orang-orang dengan anggaran terbatas 

seringkali melakukan pengeluaran berlebihan. Mereka berhutang hanya untuk 

membeli barang baru. Ciri-ciri ini menunjukkan kedalaman budaya konsumerisme 

(Misi et al., 2023).  

Perilaku konsumtif jika diperhatikan dari segi mahasiswa mengalami 

banyak perubahan, perubahan itu terjadi sebab pengaruh kemajuan teknologi dan 

informasi yang makin cepat. Sehingga hal ini menyebabkan kebutuhan mahasiswa 

menjadi lebih banyak. Sebab kebutuhan yang semakin banyak, maka perilaku 

konsumtif akan lebih diperlihatkan oleh mahasiswa, kecenderungan konsumtif ini 
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lebih ke arah pembelian barang pada aplikasi belanja online  (Yahya & Bangsa, 

2021) .  

Munculnya aplikasi belanja online dengan bantuan tekonologi yang modern 

ini membuat kemudahan bagi konsumen mengetahui barang yang ditawarkan oleh 

pengusaha dengan hanya meilhat foto dan video barang itu. Fenomena kejadian 

ini semakin menguat dengan adanya dukungan gaya hidup yang aktivitasnya 

diikuti oleh apa yang disukai berdasarkan perkembangan trend dengan mengikuti 

penampilan, pergaulan, dan aktivitas lainnya. Kejadian fenomena ini merupakan 

suatu hal yang disukai oleh mahasiswa, kemudahan yang di dapatkan dalam 

memproleh informasi membuat mahasiswa tergoda dengan berbagai macam 

produk yang tersedia melalui aplikasi belanja online sehingga dari fenomena ini 

membuat mahasiwa senang dalam berkonsumsi  dan membuat  mahasiswa 

condong pada pembelian yang konsumtif (Fadhilah & Abadi, 2023).  

Fenomena yang terjadi ini juga terlihat pada mahasiswa terlebih di 

lingkungan FKIP UMSU. Hal ini terlihat disebabkan adanya pengamatan peneliti 

pada mahasiswa FKIP UMSU, peneliti melihat fenomena ini berawal dari teman 

sekitar peneliti baik dari satu prodi ataupun dari prodi lain. Peneliti melihat 

mahasiswa FKIP UMSU melakukan belanja pada aplikasi belanja online 

berdasarkan kebutuhan, mengikuti produk rekomendasi teman, berbelanja 

berdasarkan trend produk yang sedang viral, memenuhi gaya hidup berdasarkan 

trend, serta tergiur dengan promo dan flash sale. Di lain sisi, peneliti juga melihat 

gaya hidup mahasiswa FKIP UMSU juga mengikuti perkembangan trend yang 

beredar dari media sosial. Mengikuti gaya hidup yang sesuai trend ini dilakukan 
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untuk membuat penampilan terlihat lebih menarik selaras dengan trend serta 

adanya dorongan dari trend yang beredar dan lingkungan pertemanan terdekat. 

Adanya fenomena masalah aplikasi belanja online dan gaya hidup mahasiswa 

FKIP UMSU ini memperlihatkan bahwasannya ini mejadi peran penting dalam 

membentuk pola konsumsi mahasiswa FKIP UMSU. Pola konsumsi mahasiswa 

FKIP UMSU yang terlihat oleh peneliti, disini lebih pada perilaku konsumtif. Hal 

ini disebabkan mahasiswa FKIP UMSU sering berbelanja pada aplikasi belanja 

online dan mengikuti gaya hidup berdasarkan trend yang beredar. 

Fenomena yang terjadi pada mahasiswa FKIP UMSU ini diperkuat dengan 

adanya hasil penelitian prariset awal berupa wawancara dan kuisioner yang 

disebarkan melalui Google From di Universitas Muhammdiyah Sumatera Utara  

pada mahasiswa FKIP UMSU sejumlah 25 orang, ditemukan bahwa sejumlah 

mahasiswa memiliki aplikasi belanja online dan mengikuti gaya hidup kekinian 

serta ditemukan juga banyaknya mahasiswa yang telah diwawancara melakukan 

perilaku konsumtif. Berikut ini data dari hasil wawancara : 

Tabel 1. 1 Prariset Wawancara 

No Pertanyaan Ya (%) Tidak (%) 

1. Apakah kamu mengetahui apa saja aplikasi 

belanja online ? 

25 100% 0 100% 

2. Apakah kamu pernah berbelanja secara 

Online di aplikasi belanja online? 

25 100% 0 100% 

3. Apakah kamu memiliki aplikasi belanja 

online?  

25 100% 0 100% 

4. Apakah kamu sering berbelanja di aplikasi 

belanja online dalam sebulan ? 

25 100% 0 100% 

5. Apakah anda mengikuti gaya trend yang 

beredar sehingga sering berbelanja di 

aplikasi belanja online ? 

19 76% 6 24% 
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6. Apakah anda merasa gaya hidup anda 

menjadi pengaruh perilaku konsumtif ? 

20 80% 5 20% 

7. Apakah anda merasa jika anda berbelanja 

di aplikasi belanja online menjadi pengaruh 

perilaku konsumtif ? 

22 88% 3 12% 

 Sumber : Hasil Prariset Wawancara 

 

Berdasar pada tabel diatas hasil dari prariset wawancara yang dilakukan 

pada mahasiwa FKIP UMSU memperlihatkan bahwa besarnya persentase 

mahasiswa yang mempunyai aplikasi belanja online dan mahasiswa yang 

senantiasa melakukan belanja online dalam kurung waktu 1 bulan dengan adanya 

pembelian minimal 1 kali dalam sebulan dan maksimal 5 kali dalam sebulan, hal 

ini memperlihatkan bahwa penyebababnya timbul dari mahasiswa yang tergoda 

dengan adanya promo diskon dan flash sale ditanggal yang sama. Di lain sisi ini 

juga difaktorkan oleh adanya iklan produk di sosial media yang senantiasa 

dilakukan oleh para selebgram, membuat produk yang senantiasa di promosikan 

oleh para selebgram menjadi barang trend, sehingga dari hal ini membuat pola 

gaya hidup mahasiswa meninggi dan membuat mahasiwa senantiasa ingin 

berbelanja di aplikasi belanja online untuk mengikuti trend gaya hidup itu. 

Perlakuan ini menimbulkan adanya perilaku konsumtif dari mahasiswa secara 

tidak langsung tanpa mahasiwa sadari, dengan melakukan berbelanja secara 

sesekali atau terus – menerus yang dilakukan  dalam sebulan secara berturut – 

turut. Perilaku konsumtif ini berakibat pada barang dan jasa yang akan cenderung 

dibeli oleh mahasiswa secara berlebihan. 
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Namun jika dilihat dari sisi positif, belanja di aplikasi belanja online dan 

mengikuti gaya trend hingga melakukan perilaku konsumtif ini membantu para 

pengusaha online menjadi lebih meningkat dari segi pendapatan dan 

meningkatkan inovasi dalam menciptakan produk di lain sisi hal ini mendorong 

pertumbuhan ekonomi negara dan bisa mengurangi pengangguran di negara 

dengan meningkatkan lapangan pekerjaan. 

Berdasarkan masalah diatas yang sudah diuraikan, maka peneliti memilih 

melakukan penelitian yang berjudul ”Pengaruh Aplikasi Belanja Online Dan 

Gaya Hidup Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa FKIP UMSU”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berikut adalah sejumlah masalah yang diidentifikasi pada penelitian ini 

berdasar pada masalah yang sudah dipaparkan : 

1. Tingginya potensi penggunaan e-commerce beberapa tahun belakangan ini. 

2. Pengaruh diskon dan flash sale produk di tanggal yang sama. 

3. Pengaruh promosi produk yang dilakukan selegram di media sosial dan 

aplikasi belanja online. 

4. Potensi meningginya perilaku konsumtif akibat berbelanja aplikasi online 

secara berlebihan dan mengikuti gaya hidup sesuai trend. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditentukan, maka dibutuhkannya 

batasan masalah agar penelitian lebih terarah kedepannya. Penulis membatasi 
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masalah ini dengan meneliti pengaruh aplikasi belanja online dan gaya hidup 

terhadap perilaku konsumtif mahasiswa FKIP UMSU angkatan 2022. Dari 

batasan masalah tersebut diharapkan dapat menyelesaikan masalah tersebut. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan di atas maka rumusan masalah yang telah ditentukan 

dapat dilihat sebagai berikut : 

1. Apakah terdapat pengaruh aplikasi belanja online terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa FKIP UMSU angkatan 2022 ?. 

2. Apakah terdapat pengaruh gaya hidup terhadap perilaku konsumtif mahasiswa 

FKIP UMSU angkatan 2022 ?. 

3. Apakah terdapat pengaruh aplikasi belanja online dan gaya hidup terhadap 

perilaku konsumtif mahasiswa FKIP UMSU angkatan 2022 ?. 

 

1.5 Tujuan Masalah 

Adapun tujuan yang akan dicapai pada penelitian yang dilaksanakan 

diantaranya sebegai berikut :  

1. Untuk melihat pengaruh aplikasi belanja online terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa FKIP UMSU angkatan 2022. 

2. Untuk melihat pengaruh gaya hidup terhadap perilaku konsumtif mahasiswa 

FKIP UMSU angkatan 2022. 

3. Untuk melihat pengaruh aplikasi belanja online dan gaya hidup terhadap 

perilaku konsumtif mahasiswa FKIP UMSU angkatan 2022. 
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1.6  Manfaat Masalah 

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat nantinya kepada 

beberapa pihak  diantaranya sebagai berikut : 

1. Bagi mahasiswa : Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan kepada 

mahasiswa mengenai adanya perilaku konsumtif dari tindakan secara tidak 

langsung dengan berbelanja online dan mengikuti gaya hidup. Sehingga dari 

hal ini dapat mendorong pengelolaan keuangan yang lebih bijak. 

2. Bagi dosen : Penelitian yang lebih relevan dengan kebutuhan masayrakat 

diharapkan bisa dilakukan oleh dosen dengan menjadikan penelitian ini 

sebagai bahan acuan. Serta diharapkan bisa menjadi referensi bagi dosen 

dalam merumuskannya suatu strategi,edukasi, dan penyuluhan ataupun 

perkembangan kurikulum pada suatu fenomena perubahan perilaku konsumsi 

mahasiswa yang dipengaruhi oleh aplikasi belanja online dan pola hidup 

modern. Sehingga efektivitas program pendidikan karakter mahasiswa bisa 

ditingkatkan. 

3. Bagi penelitian : Bagi peneliti, penelitian ini dapat bermanfaat untuk 

mengasah pola fikir peneliti agar memiliki wawasan yang lebih luas, dan 

menjadi acuan peneliti untuk menjaga perilaku konsumtif menjadi lebih 

terkendali. 

  



 

9 
 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Aplikasi Belanja Online 

2.1.1.1 Pengertian Aplikasi Belanja Online 

Menurut (Fadhilah, 2023) memaparkan bahwa aplikasi belanja online 

merupakan suatu aktivitas jual beli barang dan jasa dalam lingkup aplikasi dan 

media internet dengan tujuan memudahkan suatu konsumen memahami barang 

yang dijual di aplikasi belanja online dengan melihat gambar dan video yang 

tersedia. Kemudahan yang dirasakan oleh konsumen ini membuat konsumen 

menjadikan aktivitas berbelanja online sebagai aktivitas alternatif, dimana 

aktivitas berbelanja online ini dianggap sebagai hal yang nyaman dari pada 

berbelanja ke toko secara langsung, aktivitas ini didukung juga dengan adanya 

berbagai promo dan fitur lainnya dari aplikasi belanja online  (Ricky et al., 2021). 

Sedangkan (Murni & Desrita, 2023) menyatakan bahwa aplikasi 

belanja online merupakan suatu proses pembelian yang dilakukan oleh konsumen 

untuk membeli suatu layanan atau barang dari pihak penjual secara interaktif dan 

reall time dari internet. Pernyataan ini sejalan dengan (Sain et al., 2025) yang 

menyatakan bahwa aplikasi belanja online merupakan suatu platfrom online 

berupa aplikasi yang di dalamnya terdapat aktivitas transaksi jual dan beli yang 

memungkinkan pembeli belanja secara reall time dengan berbagai pilihan 

pembayaran. Berbagai pilihan pembayaran ini dapat dilakukan melalui  transfer 
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bank, transfer uang elektronik, mitra terdekat, dan cod (cash on delivery) (Dhea 

Muzdhalifah et al., 2024) . 

Berdasarkan definisi diatas yang telah dipaparkan bisa diambil 

kesimpulan bahwa aplikasi belanja online merupakan suatu platfrom berupa 

aplikasi dengan berbasis sitem internet yang di dalamnya terjalin transaksi jual 

beli antara pembeli dan penjual dengan adanya dukungan tampilan produk dan 

jasa kepada konsumen untuk dapat membantu konsumen. 

2.1.1.2 Faktor Penggunaan Aplikasi Belanja Online 

Menurut (Frahyanti et al., 2024) terdapat beberapa faktor yang 

mempengaruhi masayrakat untuk memilih berbelanja di aplikasi belanja online 

diantaranya sebagai berikut : 

a. Unsur kenyamanan bisa dipertimbangkan oleh konsumen saat menggunakan 

aplikasi belanja online dalam memilih produk yang akan dibeli. Sehingga 

bisa mengurangi pembelian produk yang tidak selaras dengan ekspetasi 

pembeli. 

b. Harga jual barang bisa dipertimbangkan oleh pembeli sebelum pembelian 

dilakukan. Hal ini dikarenakan pembeli dapat menyesuaikan dengan 

kemampuan finansial atau keuangan yang pembeli miliki. 

c. Keamanan aplikasi belanja online merupakan perhatian utama yang 

berdampak pada pembelian yang dilakukan secara online. Namun dalam hal 

ini, keamanan transaksi telah diprioritaskan untuk memastikan transaksi 

aman. 

 



11 
 

 

 

d. Kepercayaan konsumen pada penggunaan aplikasi belanja online sangat 

dijaga dengan menjaga keamanan transaksi online berupa kapasitas penjual 

online dan rating penjualan online dari segi produk dan toko online. 

e. Kulitas produk terlihat dengan jelas pada setiap toko online dengan 

memaparkan penjelasan produk pada bagian desripsi produk. 

f. Banyaknya promosi yang ditawarkan pada konsumen terkait dengan barang 

yang dijual, baik secara langsung ataupun tidak langsung, dimana hal ini 

adalah strategi yang digunakan oleh penjual online. 

 

2.1.1.3 Keuntungan Aplikasi Belanja Online 

(Harahap et al., 2020) memaparkan bahwa ada manfaat berbelanja pada 

aplikasi belanja online diantaranya adalah sebagai berikut : 

a. Berbelanja secara online dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. 

b. Berbelanja hanya dilakukan secara online saja tidak perlu pergi toko untuk 

berbelanja secara langsung. 

c. Belanja dapat dilakukan 24 jam. 

d. Menyediakan bantuan perbandingan antar produk dan memutuskan mana 

yang bagus untuk dibeli. 

e. Berbelanja lebih nyaman. 

f. Transaksi dilakukan secara lebih cepat. 

g. Produk lebih beragam. 

h. Rahasia konsumen terlindungi terhadap barang yang dibeli. 
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i. Hemat waktu, tenaga dan biaya sehingga menjadi lebih efisien. 

2.1.1.4 Kekurangan Aplikasi Belanja Online 

(Frahyanti et al., 2024) memaparkan bahwa aplikasi belanja online 

tidak selalu memberikan keuntungan saja tetapi juga memberikan suatu 

kekurangan bagi konsumennya, diantaranya adalah sebagai berikut : 

a. Kualitas suatu produk yang diiklankan terkadang berbeda dengan produk 

fisik yang diterima. 

b. Berbelanja dengan berbagai penipuan seperti pengiriman produk yang tidak 

sesuai dengan media yang ditampilkan, penipuan harga, produk palsu dan 

produk tidak dikirim oleh penjual. 

c. Rawan pecah dan rusak terhadap barang yang dikirim. 

d. Rawan pembobolan akun digital pembayaran dikarenakan pembayaran 

dilakukan secara online. 

e. Sesudah pelanggan mendaftar, katalog online sering dikirimkan pada 

mereka melalui email yang mengganggu dan melanggar privasi mereka. 

Inilah sebabnya mengapa spamming sering terjadi. 

2.1.1.5 Indikator Aplikasi Belanja Online 

(Dhea Muzdhalifah et al., 2024) menyatakan terdapat beberapa 

indikator aplikasi belaja online diantaraya adalah sebagai berikut : 

a. Kepercayaan (Trust). 

b. Persepsi harga ( Price preception). 

c. Kualitas informasi (Information qiaulity). 

d. Kemudahan (Easy of use). 
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e. Keputusan pembelian (Purchase decision). 

2.1.2 Gaya Hidup 

2.1.2.1 Pengertian Gaya Hidup 

(Abdullah & Suja’i, 2022) memaparkan bahwa aktivitas, hobi, dan 

keyakinan seseorang tentang cara mereka membelanjakan uang dan mengatur 

waktu semuanya memengaruhi gaya hidup. Ini menggambarkan bagaimana gaya 

hidup seseorang merupakan cerminan dari cara mereka hidup, membelanjakan 

uang, dan mengatur waktu.. Pendapat ini sejalan dengan (Misi et al., 2023) yang 

memaparkan bahwa minat, aktivitas, dan ide seseorang disebut sebagai gaya 

hidup mereka, dan sering dikategorikan berdasarkan jenis perilaku yang mereka 

tunjukkan.  Perilaku seseorang yang digambarkan dalam bentuk bagaimana hidup, 

bagaimana mengatur waktu, dan bagaimana menghabiskan uang. Gaya hidup 

seseorang yang menjadi pola hidup dalam bentuk kegiatan hidupnya bisa menjadi 

penentuan sikap dan perilaku keuangan seseorang (Yahya & Bangsa, 2021). 

Namun bentuk kegiatan yang terjadi dalam gaya hidup tidak berdasarkan aktivits 

sehari – hari saja melainkan juga berdasarkan interaksi dengan dunia luar (Asrun, 

2024). 

Sedangkan (Fadhilah, 2023) memaparkan bahwa gaya hidup 

merupakan suatu pola kegiatan yang pelaksanaannya berdasarkan pandangan yang 

disukainya terhadap sesuatu. Gaya hidup ini cenderung kepada minat seseorang 

terhadap sesuatu. Hal ini sependapat dengan (Boediman et al., 2022) yang 

memaparkan bahwa gaya hidup merupakan gambaran tingkah laku seseorang 

berdasarkan aktivitas, minat atau hal disukai, serta ketetarikan terhadap sesuatu. 
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Gaya hidup ini berdasarkan pemikiran diri sendiri yang minat terhadap sesuatu 

sehingga dapat membedakan status dengan orang lain maupun lingkungan 

berdasarkan lambang sosialnya. Pendapat ini juga didukung dengan adanya 

pengungkapan bahwa gaya hidup seseorang akan berbeda dengan seseorang 

lainnya. Bahkan dari masa kemasa gaya hidup suatu individu dan kelompok 

masyarakat tertentu akan bergerak dinamis (Devi et al., 2023). 

Gaya hidup jika dilihat dari segi mahasiswa sangatlah mengikutin 

perkembangan era zaman. Mahasiswa lebih mementingkan gaya hidup dari pada 

membeli perlengkapan kuliah. Gaya hidup ini di dukung oleh adanya gaya hidup 

lingkungan di kampus, teman sebaya, dan teman sepermainan. Hal ini membuat 

perilaku gaya hidup mahasiswa dapat digambarkan berdasarkan bagaimana 

mahasiswa tersebut menjalani kehidupannya, menggunakan uangnya dalam 

berbelanja dan memenuhi kebutuhannya, serta mengatur waktunya (Yahya, 2021). 

Tetapi dalam hal ini perubahan gaya hidup mahasiwa bukan disebabkan 

perubahan kebutuhan tetapi disebabkan pengaruh teknologi dan pengaruh 

lingkungan sekitar serta pergaulan (Fadhilah, 2023). 

Penjelasan di atas menghasilkan kesimpulan bahwa gaya hidup 

merupakan pola hidup seseorang yang diwujudkan dalam bentuk kegiatan, minat 

atau hal yang disukai, dan pendapat berdasarkan pandangan seseorang terhadap 

sesuatu. Gaya hidup ini bisa menentukan sikap dan perilaku individu dalam 

keuangannya.  Jika dari segi mahasiswa, gaya hidup mahasiswa sangat mengikuti 

perkembangan era zaman hal ini dikarenakan adanya pengaruh dari teknologi, 
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faktor lingkungan kampus, teman sebaya, dan teman sepermainan. Sehingga 

membuat perubahan gaya hidup mahasiswa. 

2.1.2.2 Jenis - Jenis Gaya Hidup 

(Misi et al., 2023) memaparkan bahwa ada jenis -jenis gaya hidup di 

dalamnya diantaranya sebagai berikut : 

a. Gaya hidup mandiri  

Menjalani gaya hidup mandiri adalah hal yang umum di kota. Kemampuan 

untuk membuat penilaian yang bertanggung jawab dan berpikir kreatif serta 

imajinatif, yang mendorong kemandirian, biasanya merupakan ciri khas gaya 

hidup mandiri. Individu dengan tipe seperti ini lebih suka pada kebebasan sebagai 

individu yang mandiri dalam lingkungan bermasyarakat. 

b. Gaya hidup modern 

Gaya hidup ini mengikuti perkembangan teknologi. Pada umumnya 

masayrakat berlomba – lomba untuk memahami teknologi terlebih gadget. Gaya 

hidup modern bersangkut pautan dengan gaya hidup digital, di mana kehidupan 

seseorang dipengaruhi oleh teknologi dan informasi digital. Seseorang yang mahir 

teknologi untuk memenuhi gaya hidupnya harga terhadap barang pembelian yang 

dituju bukanlah masalah dalam memenuhi keinginan mereka. 

c. Gaya hidup sehat 

Menerapkan kebiasaan hidup sehat merupakan tanda gaya hidup sehat. Cara 

hidup ini menjaga pola makan, sikap, perilaku, dan lingkungan yang bergizi. 

Aktivitas diterapkan dalam kehidupan sehari - hari dengan tujuan hdup 
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mendatangkan manfaat yang baik bagi diri sendiri. Dalam hidup sehat diperlukan 

juga peralatan olahraga yang membantu pola gaya hidup sehat menjadi berhasil.  

 

d. Gaya hidup hedonisme 

Gaya hidup hendonisme adalah gaya hidup yang selalu bersenang – senang 

dengan perilaku konsumtif tanpa memikirkan jangka panjang. Gaya ini selalu 

mengikuti trend terbaru yang terjadi dalam kehidupan. Contoh gaya ini selalu 

menghabiskan waktu diluar untuk bermain bersama teman, membeli barang – 

barang mahal yag tidak diperlukan, menikmati hiruk piuk kota, dan mencari 

kesenangan hidup yang selalu mengeluarkan biaya banyak. 

e. Gaya hidup hemat 

Gaya hidup hemat merupakan gaya hidup yang dilakukan secara sederhana. 

Gaya hidup ini menghemat pengeluaran keuangan seseorang dengan membeli 

barang atau jasa keperluan yang dibutuhkan saja, selain itu untuk biaya yang 

dikeluarkan juga selalu diperhitungkan. Gaya hidup hemat selalu membandingkan 

harga barang atau jasa dari toko satu ke toko lain, hal ini bertujuan untuk memilih 

biaya yang paling murah sehingga dapat menghemat biaya pengeluaran.  

f. Gaya hidup bebas 

Gaya hidup bebas merupakan gaya hidupyang dijalankan sesuai aturan diri 

sendiri tanpa perlu memandang peraturan dan status sosial. Gaya hidup ini sering 

terjadi pada kehidupan remaja dengan mengikuti gaya kehidupan barat yang 

menggunakan pakaian terbuka, berhubungan tanpa ikatan suci pernikahan dan 

lainnya. 
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2.1.2.3 Faktor Gaya Hidup 

(Exstrada, 2020) memaparkan bahwa ada dua faktor terjadinya gaya 

hidup diantaranya faktor internal dan faktor eksternal. Kedua faktor ini terbagi 

menjadi beberapa bagian diantaranya sebagai berrikut :  

a. Faktor Internal, faktor ini berasal dari dalam diri individu. Faktor ini terdiri 

dari beberapa item seperti pengalaman, sikap, konsep diri, persepsi, dan 

motif. 

b. Faktor eksternal, faktor ini berasal dari luar individu. Faktor ini terdiri dari 

beberapa item seperti  kelompok, keluarga, dan kelas sosial. 

2.1.2.4 Indikator Gaya Hidup 

(Devi et al., 2023) memaparkan gaya hidup memiliki indikator di 

dalamnya diantaranya sebagai berikut : 

a. Kegiatan (Activity), suatu aktivitas yang dilakukan oleh konsumen, terhadap 

produk apa yang akan dibeli dan digunakan. Dalam hal ini kegiatan sering 

terlihat namun kegiatan tidak dapat diukur secara langsung. 

b. Minat (Interest), tingkat keinginan seseorang disertai dengan perhatian 

khusus secara terus menerus. Minat meliputi kegemaran, kesukaan, dan 

prioritas dalam hidup. 

c. Opini (Opinion), suatu pandangan atau pendapat seseorang dalam 

menanggapi perkembangan global, ekonomi, dan sosial. Opini digunakan 

untuk menentukan harapan seperti kepercayaan terhadap orang lain.  
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2.1.3 Perilaku Konsumtif 

2.1.3.1 Pengertian Perilaku Konsumtif 

(Yahya, 2021) memaparkan bahwa perilaku konsumtif merupakan 

suatu perilaku yang memiliki kecenderungan untuk mempunyai suatu barang dan 

jasa tanpa membedakan keperluan dan keinginan diri sendiri yang diindikasi dari 

dorongan gaya hidup mewah yang berlebihan untuk memenuhi keinginan hasrat 

hidup. Perilaku konsumtif ini tidak berdasarkan penggunaan pertimbangan 

rasional tetapi berdasarkan pada kecenderungan hasrat dan keinginan pribadi 

tanpa melihat faktor kebutuhan barang tersebut. Adanya dorongan gaya hidup 

mewah ini timbul karena adanya bias, heuristik, dan pengaruh lingkungan 

sehingga menimbulkan perilaku konsumtif (Amanda & Dongoran, 2025). 

Sedangkan (Naning Fatmawatie, 2022) memaparkan perilaku 

konsumtif merupakan suatu perilaku yang lebih mementingkan gaya hidup dan 

hasrat keinginan tanpa mengutamakan kebutuhan terlebih dahulu. Perilaku ini 

cenderung membuat manusia mengikuti membeli trend barang yang selalu viral, 

membeli barang yang sedang promo dengan merk yang berbeda, membeli produk 

yang sama dengan merk yang berbeda, membeli produk yang tidak dibutuhkan 

atau diperlukan. Dari adanya perilaku konsumtif yang dilakukan ini menyebabkan 

suatu pemborosan dan pengeluaran banyak biaya. Biaya yang dikeluarkan secara 

banyak tidak relatif sedikit terhadap pembelian dan penggunaan suatu barang 

bertujuan untuk memenuhi kepuasan, kesenangan dan menunjukan status sosial 

bagi seseorang yang menganutnya (Fransisca & Erdiansyah, 2020). 
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Menurut (Sihotang, 2024) Perilaku konsumtif yang terjadi ini 

mengalami peningkatan di era zaman sekarang dengan adanya penyebab 

penawaran produk dari penjual terhadap konsumen seperti tempat makan dan 

minum yang menjadi daya tarik khusus kaum muda untuk menjalani kehidupan 

yang lebih konsumtif. Selain itu meningkatnya perilaku konsumtif ini disebabkan 

oleh munculnya toko Online di aplikasi belanja Online yang membantu konsumen 

untuk berbelanja tanpa harus meninggalkan rumah. Toko Online ini, juga banyak 

menawarkan jenis produk  terutama semakin banyaknya produk kreatif yang 

dirancang oleh penjual yang kreatif. Gaya hidup seperti ini membuat dorongan 

bagi masyarakat untuk mengubah pola pengeluaran menjadi lebih kearah 

konsumtif. 

Namun dalam hal ini jika dilihat dari segi mahasiswa,  perilaku 

konsumtif pada mahasiswa selalu mengalami peningkatan yang disebabkan oleh 

adanya dorongan perkembangan teknologi komunikasi dan informasi yang 

memudahkan para mahasiswa untuk dapat mencari informasi produk - produk 

yang dapat dicari dengan waktu cepat dan tidak ada batas dalam ruang lingkup 

dalam mencarinya. Selain itu perkembangan teknologi komunikasi dan informasi 

juga membantu mengembangkan promosi suatu produk yang membuat mahasiwa 

mudah terpengaruh terhadap produk yang dipromosikan. Terpengaruhnya 

mahasiswa terhadap iklan produk juga semakin diperkuat oleh adanya buzzer dari 

suatu produk (Fadhilah, 2023). 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa perilaku 

konsumtif adalah suatu perilaku memenuhi hasrat keinginan dan mengikuti pola 
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gaya hidup dengan membeli dan menggunakan barang atau jasa tanpa 

mengutamakan kebutuhan terlebih dahulu. Perilaku ini menyebabkan suatu 

pemborosan terhadap biaya yang dikeluarkan dan mengabaikan keperluan pokok 

hidup.  

2.1.3.2 Faktor Perilaku Konsumtif 

Menurut (Lutfiah et al., 2022) terdapat dua unsur yang mempengaruhi 

seseorang berperilaku konsumtif diantaranya adalah sebagai berikut: 

a. Variabel luar : budaya, kelas sosial, pertemuan referensi, dan keluarga. 

b. Variabel dalam : inspirasi, proses pembelajaran, karakter, gaya hidup, dan 

ide sendiri. 

Sedangkan menurut (Naning Fatmawatie, 2022) perilaku konsumtif 

dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Kedua 

faktor ini terbagi menjadi beberapa bagian diantaranya sebagai berikut : 

a. Faktor Internal  

a) Motivasi 

b) Proses pengalaman pembelajaran 

c) Kepribadian 

d) Keadaan ekonomi 

e) Gaya hidup 

 

b. Faktor eksternal 

a) Budaya 

b) Kelas sosial 

c) Keluarga 
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d) Grup referensi 

2.1.3.3 Indikator Perilaku Konsumtif 

Menurut (Naning Fatmawatie, 2022) terdapat indikator dalam perilaku 

konsumtif diantaranya adalah sebagai berikut :  

a. Membeli suatu produk dikarenakan ada tawaran hadiah tambahan apabila 

membeli produk tersebut. 

b. Membeli produk dikarenakan produk kemasan yang menarik dan lucu. 

c. Membeli produk dikarenakan untuk meningkatkan penampilan dan gengsi 

terhadap orang lain. 

d. Membeli produk dikarenakan pertimbangan harga yang lebih mahal dan 

bukan didasarkan terhadap manfaat atau fungsi produk tersebut. 

e. Membeli produk tersebut dikarenakan menyimpan simbol dan status sosial 

yang tinggi. 

f. Membeli produk dikarenakan iklan produk dan buzzer produk yang kuat 

sehingga terkecoh untuk membeli. 

g. Membeli peroduk untuk mengikuti model yang mengiklankan produk 

tersebut. 

h. Membeli dua produk tetapi tidak satu merek yang sama. 

i. Munculnya penilaian memakai produk yang dibeli dengan harga mahal 

dapat meningkatkan rasa percaya diri. 
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2.2 Penelitian Relevan 

Terdapat beberapa penelitian yang relevan dengan topik penelitian ini, 

diantaranya adalah sebagai berikut : 

Tabel 2. 1 Penelitian Relevan 

No Nama dan tahun 

penelitian 

Judul Hasil Penelitian 

1. Aulia Wanda dan 

Muslimin 

(2025) 

Pengaruh Aplikasi 

Belanja Online, Gaya 

Hidup dan Literasi 

Keuangan Terhadap 

Perilaku Konsumtif 

Penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

aplikasi belanja Online, 

gaya hidup, dan literasi 

keuangan berpenagruh 

secara signifikan terhadap  

perilaku konsumtif 

mahasiswa perguruan 

tinggi di surabaya. 

Ketiganya menunjukan 

pengaruh positif secara 

signifikan berdasarkan 

hasil uji statistik, sehingga 

seluruh hipotesisi yang 

diajukan dapat diterima. 

2. Merliana Asia Putri 

Dawis, Hasrullah 

Liong Misi, 

Marhaeni Sabil 

(2023) 

Pengaruh Aplikasi 

Belanja Online dan 

Gaya Hidup Terhadap 

Perilaku Konsumtif 

Pada Mahasiswa STIE 

AMKOP Makassar 

(Studi Kasus Pada 

Penggunaan Aplikasi 

Shoppe) 

Penelitian ini 

menunjukkan aplikasi 

belanja Online dan gaya 

hidup berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap 

perilaku konsumtif secara 

simultan. Sehingga dari 

hal ini apabila aplikasi 

belanja Online dan gaya 

hidu dapat mendorong 

meningkatnya perilaku 

konsumtif mahasiswa 
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jurusan manajemen 

angkatan 2018 STIE 

AMKOP Makassar. 

3. Dhea Muzdalifah, 

Dimas Agung 

Prasetyo, Citra 

Anggraeni 

(2024) 

Pengaruh Aplikasi 

Belanja Online 

Terhadap Perilaku 

Konsumtif Mahasiswa 

Politeknik Negeri 

Bandung setelah 

Covid-19 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

aplikasi belanja Online 

berpengaruh secara positif 

terhadap perilaku 

konsumtif. Pernyataan ini 

didukung dengan hasil 

sigifikan sebesar 0,000 < 

0,05 dan nilai koefisien 

regresi yang postif sebesar 

0,242. Selain itu diketahui 

juga  bahwa preferensi 

perilaku konsumtif 

dipengaruhi secara 

signifikan oleh belanja 

Online sebesar 0,153 atau 

15,3%. Sedangkan 

variabel yang tidak 

dibahas pada penelitian ini 

mempengaruhi sisanya 

sebesar 84,7%. 

4. Nur Fadhilah dan 

Muhammad Taufik 

Abadi  

(2023) 

Pengaruh Aplikasi 

Belanja Online, Gaya 

Hidup dan Literasi 

Keuangan Terhadap 

Perilaku Konsumtif 

FEBI UIN K.H. 

Abdurahman Wahid 

Pekalongan 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 

tingkat perilaku konsumtif 

masiswa FEBI UIN K.H 

Abdurrahman Wahid 

Pekalongan dipengaruhi  

oleh penggunaan aplikasi 

belanja Online dan gaya 

hidup yang tinggi, 

sehingga dari hal ini 

diperlukan adanya cara 

yang menjadi harapan 

mahasiswa FEBI UIN K.H 

Abdurrahman. Cara ini 

berupa meningkatkan 

kesadaran umtuk 
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menabung dan berinvestasi 

di lembaga keuangan 

syariah. Selain 

memberikan pengaruh 

peneltian ini juga 

memberikan suatu 

implikasi teoritis bagi 

pengembangan ilmu 

pengetahuan dibidang 

ekonomi tentang 

meningkatkan literasi 

keuangan tidak dapat 

menjamin seseorang untuk 

tidak berperilaku 

konsumtif. Hal ini 

dikarenakan kecanggihan 

teknologi dan adanya 

perubahan era zaman yang 

menjadi pengaruh lebih 

besar seseorang dapat 

berperilaku konsumtif.  

5. Maulidah Azzizah 

dan Muhammad 

Aswad  

(2022) 

Pengaruh Belanja 

Online Pada E-

Commerce Shoppe 

terhadap perilaku 

konsumtif Generasi 

Millenial di Blittar 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan pengaruh 

signifikan antara belanja 

Online dan perilaku 

konsumtif, hal ini 

dibuktikan dengan hasil 

sig sebesar 0,000 < 0,05 

dengan nilai 0,155 atau 

15% dan nilai koefisien 

regresi yang positif 

sebesar 0,571. Sedangkan 

dalam penelitian ini 

diketahui juga bahwa 

84,5% lainnya sangat 

dipengaruhi oleh faktor 

lain yang dibahas pada 

peneltian ini. 

6. Muhammad Nur 

Fanni Abdullah dan 

Pengaruh Gaya Hidup 

Dan Media Sosial 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa 
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imam Suwaktus 

Suja’i 

(2022) 

Terhadap Perilaku 

Konsumtif Mahasiswa 

Prodi Pendidikan 

Ekonomi Unuversitas 

Bhinneka PGRI 

Adanya data hasil 

penelitian yang 

menunjukkan nilai Fhitung 

(165,972) > Ftabel (3,11) 

dan tingkat signifikansi 

0,000 < 0,05. Sehingga 

penelitian ini dapat 

disimpulkan bahwa 

“Terdapat pengaruh gaya 

hidup dan media sosial 

terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa 

program studi pendidikan 

ekonomi Universitas 

Bhinneka PGRI” diterima. 

7. Dela Septiansari 

dan Trisni 

Handayani  

(2020/2021) 

Pengaruh Belanja 

Online Terhadap 

Perilaku Konsumtif 

Pada Mahasiswa 

Pendidikan Ekonomi 

FKIP UHAMKA Pada 

Masa Pandemi Covid-

19 

Hasil penelilitian ini 

menunjukkan belanja 

Online berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap 

perilaku konsumtif di 

kalangan Mahasiswa 

Pendidikan Ekonomi FKIP 

UHAMKA Pada Masa 

Pandemi Covid-19. 

Dengan adanya data yang 

menunjukkan bahwa 

25,8% variabel belanja 

Online memperngaruhi 

perilaku konsumtif dan  

74,2%  sisanya 

dipengaruhi oleh variabel 

lain yang tidak dijelaskan 

dalam penelitian ini. 

Pembelian aplikasi belanja 

Online yang dilakukan 

tidak mempertimbangkan 

waktu, kebutuhan yang 

diperlukan dan intensitas 

perkiraan berapa banyak 

pembelian barang dalam 
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beberapa bulan dan 

banyaknya barang yang 

dibeli.   

 

2.3 Kerangka Konseptual 

Pada penelitian kali ini fenomena yang akan diteliti adalah perilaku 

konsumtif. Pada umumnya perilaku konsumtif merupakan suatu pola tingkah laku 

dalam kehidupan berupa suatu sikap membeli barang dan jasa yang berlebihan 

berdasarkan suatu keinginan emosional dalam diri tanpa mementingkan suatu 

kebutuhan hidup terlebih dahulu. Perilaku konsumtif yang terjadi pada penelitian 

ini meneliti kepada mahasiwa FKIP UMSU. Fenomena yang terjadi ini 

dipengaruhi oleh dua faktor berupa aplikasi belanja Online dan gaya hidup.  

Aplikasi belanja Online seperti shopee, tiktok shop, Tokopedia, Lazada 

pada umumnya memberikan layanan akses yang mudah, cepat, dan barang lebih 

murah dalam membeli barang dan jasa bagi mahasiswa. Dengan demikian 

kemudahan, cepatnya akses dan haga barang yang lebih murah yang diberikan 

membuat aplikasi belanja Online menjadi bagian dari kehidupan sehari – hari 

mahasiswa yang mempengaruhi cara mereka membeli serta mengkonsumsi 

barang dan jasa.  

Faktor kedua yang mempengaruhi perilaku konsumtif adalah gaya hidup. 

Gaya hidup modern, praktis, dan berorientasi pada kesenangan yang terjadi pada 

mahasiswa lebih cenderung kepada pembelian barang dan jasa secara Online.  

Mahasiwa merupakan makhluk hidup yang ingin mempunyai akses cepat dan 

mudah dalam membeli suatu produk dan jasa serta memenuhi gaya kehidupan. 

Oleh karena itu aplikasi belanja Online selalu menjadi plihan utama dalam 
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memenuhi gaya hidup dan keinginan seorang mahasiswa dalam memenuhi 

kehidupan. 

 

Pengaruh aplikasi belanja Online dan gaya hidup pada perilaku konsumtif 

mahasiswa yang terjadi ini cenderung kepada pembelian suatu barang dan jasa 

secara implusif tanpa mempertimbangkan keperluan kehidupan, harga barang 

yang ditawarkan lebih murah dengan kualitas produk yang bagus, banyaknya 

promo pada barang, membeli barang yang tidak dibutuhkan, serta mengikuti trend 

gaya hidup yang terus berjalan pada mahasiswa. Sehingga hal ini membuat 

mahasiswa mengkonsumsi barang dan jasa secara berlebihan tanpa memikirkan 

dampak yang terjadi pada keuangannya. Berdasarkan pengaruh aplikasi belanja 

Online dan gaya hidup terhadap perilaku konsumtif  terdapat gambaran kerangka 

konsepual yang dapat dipaparkan dibawah ini : 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Konseptual 
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2.4 Hipotesis 

Berdasarkan pemaparan kerangka konseptual diatas maka yang dapat 

dibuat menjadi hipotesis adalah sebagai berikut : 

H1: Terdapat Pengaruh Aplikasi Belanja Online Terhadap Perilaku Konsumtif 

Mahasiswa FKIP UMSU Angkatan 2022. 

H2: Terdapat Pengaruh Gaya Hidup Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa 

FKIP UMSU Angkatan 2022. 

H3: Terdapat Pengaruh Aplikasi Belanja Online dan Gaya Hidup Terhadap 

Perilaku Konsumtif Mahasiswa FKIP UMSU Angkatan 2022. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Pendekatan Peneltian 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti menggunakan variabel independen 

berupa aplikasi belanja Online dan gaya hidup sedangkan variabel dependen  

berupa perilaku konsumtif, penelitian ini memakai pendekatan kuantitatif dengan 

metode asosiatif kausal. Metode asosiatif kausal adalah metode yang menjelaskan 

hubungan tidak muncul secara kebetulan tetapi menjelakan hubungan secara 

sebab akibat berupa pengaruh dari variabel independen terhadap variabel 

dependen (Syafrida, 2022). 

 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

Lokasi pada penelitian ini dilakukan di Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara, pada Fakultas Perguruan dan Ilmu Pendidikan. Lokasi ini terletak 

di Jl. Kapten Muchtar Basri NO.3, Glugur Darat II, Kota Medan.   

3.2.2 Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini dilaksanakan dari selesai seminar proposal 

hingga selesai nanti. Pelaksanaan dilakukan dari bulan Mei 2026 sampai dengan 

bulan Agustus 2026. Perincian waktu dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 
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Tabel 3. 1 Jadwal Kegiatan Penelitian 
Kegiatan Bulan 

Okto Nov Des Jan Feb  Mar Apr Mei Juni Jul Agu 

Pengajuan Judul            

ACC judul            

Penyusunan proposal            

Bimbingan proposal            

Seminar proposal            

Riset/penelitian            

Pengolahan data 

penelitian 

           

Analisis data            

Kesimpulan            

ACC sidang            

Sidang Meja Hijau            

 

3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

Populasi adalah generasi wilayah yang terdiri dari subjek dan objek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 

yang kemudian dapat dipelajari dan ditarik kesimpulannya (Suriani et al., 2023). 

Dalam penelitian ini populasi yang diteliti adalah mahasiswa FKIP UMSU 

stambuk 2022, yang terdiri dari 7 program studi diantaranya Pendidikan 

Akuntansi, Matematika, Bahasa inggris, Bahasa indonesia, PGSD, Bimbingan 

Konseling, dan Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. Pada 7 program studi 

ini terdapat data jumlah banyaknya mahasiswa yang dapat dipaparkan dibawah ini 

: 
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Tabel 3. 2 Populasi Mahasiswa FKIP UMSU Angkatan 2022 

         Sumber: Biro Administrasi FKIP UMSU  

 

3.3.2 Sampel 

Sampel adalah Sejumlah individu yang dipilih oleh peneliti dari suatu  

populasi sehingga mampu mewakili karakteristik keluruhan populasi (Suriani et 

al., 2023). Dalam penelitian ini teknik yang digunakan untuk pengambilan sampel 

adalah Total Sampling. Menurut (Sugioyono, 2023) Total Sampling merupakan 

teknik pengambilan sampel yang mengambil seluruh anggota populasi untuk 

dijadikan sampel secara seluruhnya. Total sampling yang dipilih dalam 

pegambilan sampel ini membuat populasi 506 mahasiswa FKIP UMSU ditetapkan 

menjadi sampel yang akan diambil oleh peneliti. Teknik ini dipilih oleh peneliti 

untuk pengambilan sampel dikarenakan untuk mengetahui banyaknya mahasiswa 

yang memakai aplikasi belanja online, mahasiswa yang berbelanja sesuai 

kebutuhan, dan mahasiswa yang berbelanja secara  impulsif. 

 

 

Jurusan 2022 

Pendidikan Akuntansi 14 

Matematika 49 

Bahasa Indonesia 58 

Bahasa Inggris 57 

PGSD 241 

Kewarganegaraan 23 

Bimbingan Konseling 64 

Jumlah 506 
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3.4 Variabel dan Definisi Operasional 

Variabel merupakan objek atau subjek yang mejadi fokus dalam 

penelitian. Variabel dalam penelitian ini pada umumnya digambarkan dengan X 

dan Y. Variabel X umumnya untuk menunjukkan variabel (independent variable) 

bebas sedangkan Y untuk menunjukkan variabel terikat (dependent variablel) 

(Imam Machali, 2021). 

Dalam penelitian ini terdapat 3 variabel di dalamnya yang menjadi fokus 

penelitian, variabel tersebut adalah sebagai berikut : 

1) Variable independent (X1) = Aplikasi Belanja Online 

2) Variablel independent (X2) = Gaya Hidup 

3) Variable dependent (Y) = Perilaku Konsumtif 

 

Pada variabel yang telah dipaparkan terdapat penjelasan operasional dan 

indikatornya yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 3. 3 Variabel dan Definisi Operasional 
No Variabel Definisi Operasional Indikator 

1 Aplikasi Belanja 

Online (X1) 
Aplikasi belanja Online 

adalah platform berbasis 

digital yang diakses melalui 

perangkat elektronik yang 

terhubung dengan internet 

dan disediakan untuk 

membeli produk atau jasa 

secara Online dengan 

melihat foto dan video 

tanpa pergi ke toko fisik 

secara langsung atau 

bertatap muka antara 

pembeli dan penjual secara 

Menurut (Dhea Muzdhalifah 

et al., 2024) terdapat 

beberapa indikator aplikasi 

belaja Online diantaraya 

adalah sebagai berikut : 

1. Kepercayaan (Trust) 
2. Persepsi harga ( Price 

preception) 
3. Kualitas informasi 

(Information qiaulity) 
4. Kemudahan (Easy of 

use) 

5. Keputusan Pembelian 
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langsung. (Purchase Decision) 
2 Gaya Hidup (X2) Gaya hidup adalah pola 

hidup seseorang dalam 

menjalani kehidupan sehari 

– hari yang tercemin dalam 

bentuk aktivitas, minat, dan 

kebiasaan seseorang dalam 

berperilaku. 

Menurut (Devi et al., 2023) 

gaya hidup memiliki 

indikator dia dalamnya 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Kegiatan (Activity) 

2. Minat (Interest) 
3. Opini (Opinion) 

3 Perilaku Konsumtif 

(Y) 

Perilaku konsumtif adalah 

suatu perilaku yang lebih 

mementingkan keinginan 

pribadi dalam memenuhi 

gaya hidup dan hasrat tanpa 

mendahulukan kepentingan 

pokok terlebih dahulu. 

Perilaku konsumtif ini 

timbul karena adanya 

keinginan atau kemauan 

dari dalam diri sendiri 

dalam membeli suatu 

barang dan produk. 

Menurut (Naning 

Fatmawatie, 2022) terdapat 

indikator dalam perilaku 

konsumtif diantaranya adalah 

sebagai berikut :  

1. Membeli produk karena 

kemasan menarik 

2. Membeli demi 

penampilan dan gengsi 
3. Membeli produk karena 

harga terjangkau 
4. Membeli produk karena 

harga terjangkau 

5. Membeli produk sebagai 

simbol status sosial 
6. Membeli produk karena 

iklan dan buzzer 

7. Membeli produk karena 

mengikuti model iklan 
8. Membeli produk tetapi 

tidak satu merek yang 

sama 
9. Membeli karena merasa 

lebih percaya diri saat 

memakai produk mahal 

 

3.5 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat penelitian berkualitas yang memenuhi 

kriteria valid, reliabel, standar, praktis, dan ekonomis dengan manfaat untuk  

pengumpulan data secara sistematis dan objektif terkait dengan suatu feomena 

yang sedang diteliti (Abigail Soesana, Hani Subakti, Karwanto et al., 2023). Pada 

penelitian ini instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti disesuaikan 

berdasarkan karakteristik dan kebutuhan  pengumpulan data  pada setiap variabel.  
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Pada pengumpulan data tersebut instrumen penelitian yang digunakan adalah 

sebagai berikut : 

3.5.1 Instrumen Penelitian Aplikasi Belanja Online (X1) 

Variabel aplikasi belanja online ini menggunakan satu wadah 

pertanyaan kepada responden ada atau tidak adanya penggunaan aplikasi belanja 

online  dari responden. Pertanyaan ini diberikan kepada responden bertujuan 

untuk mengetahui berapa jumlah responden yang menggunakan aplikasi belanja 

online. Pertanyaan ini disebarkan melalui Google Form dan diukur menggunakan 

skala dummy, untuk skor skala dummy tersebut dapat dilihat pada tabel berikut 

ini: 

Tabel 3. 4 Tabel Skala Dumy Aplikasi Belanja Online 

Pengguna Aplikasi Belanja Onlie 

Kategori Skor Biner 

Ya 1 

Tidak 0 

 

3.5.2 Instrumen Penelitian Gaya Hidup (X2) 

Pada variabel gaya hidup menggunakan wadah pernyataan berupa 

angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data dalam bentuk seperangkat 

pernyataan yang diberikan kepada responden untuk dijawab dengan tujuan 

mendapatkan skala sikap atau skala penilaian pada setiap jawaban  responden 

(Abigail Soesana, Hani Subakti, Karwanto et al., 2023).  

Dalam penelitian ini instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti 

adalah angket dengan menggunakan skala likert dengan 4 pilihan jawaban, skala 

dengan 4 pilihan ini dipilih untuk membuat keputusan responden menjadi lebih 
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tegas dan menghindari bias jawaban. Dalam skala likert dengan 4 pilihan jawaban 

ini memiliki skor penilaian yang dapat dipaparkan pada tabel berikut : 

 

Tabel 3. 5 Skala Likert 
No Kriteria Jawaban Skor 

1. Sangat setuju (SS) 4 

2. Setuju (S) 3 

3. Tidak Setuju (TS) 2 

4, Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

3.5.3 Instrumen Penelitian Perilaku Konsumtif (Y) 

Variabel perilaku konsumtif menggunakan instrumen penelitian berupa 

angket dan alat ukur berupa skala likert 4 pilihan jawaban  sama seperti variabel 

gaya hidup. Namun yag membedakan pada variabel ini terletak pada kategori 

yang akan digunakan pada skor total skala likert tiap responden. Kategori yang 

digunakan pada penelitian variabel ini adalah: 

Tabel 3. 6 Kategori Perilaku Komsumtif 

Perilaku Konsumtif 

Kategori Skor  

Rendah 1 

Sedang 2 

Tinggi 3 

 

Dalam penentuan kategori ini digunakannya metode interval kelas 

dalam melakukan pembagian kategori. Metode yang digunakan perlu perhitungan 

dengan rumus untuk mengetahui pembagian kategori, rumus yang dimaksud 

sebagai berikut: 
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I =
          

 
 

 

 

 

Keterangan: 

  = interval kelas  

      = skor maksimum  

     = skor minimum  

  = jumlah kategori 

 

Teknik pengumpulan data yang menggunakan angket berskala likert ini 

dikembangkan kedalam indikator dari sumber penelitian lain yang kemudian 

dijabarkan kedalam bentuk butir pernyataan yang akan dibagikan kepada 

responden secara online menggunakan bantuan Google Form yang disebar kepada 

seluruh mahaasiswa FKIP UMSU angkatan 2022. Selain itu terdapat kisi – kisi 

instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian diantaranya 

adalah sebagai berikut : 

Tabel 3. 7 Kisi - Kisi Instrumen Penilaian 

No Variabel Indikator Butir Pernyataan Skala 

1. Aplikasi Belanja 

Online 

(Muzdalifah et 

al., 2024) 

Penggunaan Aplikasi 

Belanja Online 

1 Biner 

2. Gaya Hidup 

(Devi et al., 2023) 

Kegiatan (Activity) 2,3,4,5 Likert 

Minat (Interest) 6,7,8,9,10,11 Likert 

Opini (Opinion) 12,13,14,15 Likert 

3. Perilaku 

Konsumtif 

(Naning 

Fatmawatie., 

Membeli produk karena 

tawaran hadiah 

16,17 Likert 

Membeli produk karena 

kemasan menarik 

18,19,20 Likert 
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2022) Membeli demi 

penampilan dan gengsi 

21,22,23,24 Likert 

Membeli produk karena 

harga terjangkau 

25,26,27 Likert 

Membeli produk 

sebagai simbol status 

sosial 

28,29 Likert 

Membeli produk karena 

iklan dan buzzer 

30,31,32.33,34,35 Likert 

Membeli produk karena 

mengikuti model iklan 

36 Likert 

Membeli produk tetapi 

tidak satu merek yang 

sama 

37,38,39 Likert 

Membeli karena merasa 

lebih percaya diri saat 

memakai produk mahal 

40 Likert 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

3.6.1 Uji Kualitas Data 

3.6.1.1 Uji Validitas 

Uji validitas adalah suatu alat uji coba pertanyaan atau pernyataan 

penelitian yang dilakukan, untuk melihat sejauh mana responden mengerti 

pertanyaan atau pernyataan yang diajukan oleh peneliti. Jika suatu pernyataan atau 

pertanyaan tidak valid maka terdapat kemungkinan responden tidak dapat 

mengerti pertanyaan atau pernyataan yang peneliti ajukan (Syafrida, 2022). 

Sehingga jika terdapat suatu pernyataan atau pertanyaan tidak valid maka 

pertanyaan atau pernyataan tersebut harus diperbaiki dengan mengganti yang 

barus. 

Mengetahuinya suatu butir pertanyaan atau pernyataan valid atau tidak 

validnya adalah dengan menggunakan bantuan alat komputer SPSS dan metode. 

Product Moment Pearson. Dalam pengambilan keputusan mengetahui valid atau 
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tidaknya suatu butir item pernyataan atau pertanyaan terdapat kriteria di 

dalamnya, diantaranya adalah sebagai berikut : 

1) Berdasarkan signifikansi 

a) Jika nilai signifikansi > 0,05 maka item dinyatakan tidak valid. 

b) Jika nilai signifikansi < 0,05 maka item dinyatakan valid. 

2) Berdasarkan nilai korelasi 

a) Jika nilai r hitung < r table maka item dinyatakan tidak valid. 

b) Jika nilai r hitung > r table maka item dinyatakan valid. 

3.6.1.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas berasal dari kata reliability yang artinya nilai kepercayan 

pada uatu hasil pengukuran. Uji reliabilitas dilakukan untuk mendapatkan alat 

ukur (instrumen) data penelitian yang dapat dipercaya konsistensi sehingga 

menghasilkan data yang benar-benar relevan dengan tujuan penelitian. Selain itu  

uji reliabilitas juga diguunakan untuk menguji konsistensi jawaban responden 

berdasarkan instrumen penelitian. Semakin reliabel sebuah instrumen penelitian 

kekonsistenannya juga akan semakin tinggi. Hal ini juga akan tetap sama dengan 

hasil uji terhadap responden yang memberikan jawaban pada waktu yang berbeda, 

hasil jawaban juga tetap sama maka dapat dikatakan reliabel (Abigail Soesana, 

Hani Subakti, Karwanto et al., 2023). 

Dalam pengujian reliabilitas metode yang digunakan adalah metode 

Cronbach Alpha. Dalam metode Cronbach Alpha terdapat kriteria yang 

digunakan untuk menyatakan suatu butir item pertanyaan atau pernyataan reliabel 

atau tidaknya : 
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a) Jika nilai koefisien reliabilitas Cronbach’s Alpha > 0,60 maka reliabilitas 

dinyatakan reliabel. 

b) Jika nilai koefisien reliabilitas Cronbach’s Alpha < 0,60 maka reliabilitas 

dinyatakan tidak reliabel. 

3.6.2 Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif merupakan teknik analisis data yang 

digunakan untuk mendeskripsikan karakteristik data penelitian tanpa melakukan 

penarikan kesimpulan secara umum. Analisis ini dilakukan dengan tujuan untuk 

memberikan gambaran awal mengenai data yang diperoleh dari responden, 

gambaran data tersebut berupa data frekuensi, presentase dan mean dari 

penggunaan aplikasi belanja online, gaya hidup serta perilaku konsumtif. 

Melalui analisis statistik deskriptif, peneliti dapat mengetahui 

kecenderungan jawaban responden terhadap setiap indikator variabel penelitian, 

sehingga dapat memberikan gambaran umum mengenai kondisi responden terkait 

penggunaan aplikasi belanja online, gaya hidup, dan perilaku konsumtif. 

 

3.6.3 Uji Asumsi Klasik 

Uji asumsi klasik adalah rangkaian uji statistik yang dilakukan untuk 

memastikan model regresi yang digunakan dalam penelitian memenuhi syarat - 

syarat dasar analisis regresi, sehingga hasil penelitian menjadi valid, akurat, dan 

dapat dipercaya. Dalam uji asumsi klasik terdapat satu asumsi klasik yang wajib 

dipenuhi untuk analisis regresi ordinal yaitu uji multikolinieritas (Syafitri & 

Dirgahayani, 2024). Uji yang dimaksud dijelaskan sebagai berikut : 
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3.6.3.1 Uji Multikolinearitas 

Uji multikolinieritas adalah uji yang dilakukan untuk mengetahui  

hubungan linier yang sempurna atau pasti diantara beberapa atau semua variabel 

independen yang menjelaskan dalam mode - model regresi. Jika variabel-variabel 

yang menjelaskan berkorelasi satu sama lain, maka akan sangat sulit untuk 

menentukan pengaruh masing-masing variabel independen terhadap variabel 

dependen. Uji multikolinieritas juga dilakukan untuk mendapatkan penaksir yang 

baik bagi koefisien-koefisien regresi.  Apabila suatu data terdapat 

multikolinieritas maka solusi dari permasalahan tersebut adalah mengeluarkan 

salah satu atau lebih variabel independen yang diduga menunjukkan gejala 

multikolinearitas tersebut. 

 Pada Uji multikolinieritas ada tidaknya gejala multikolinearitas pada 

model regresi linier berganda yang diajukan, dapat dideteksi dengan melihat VIF 

(Variance Inflation Factor). Pada umumnya, jika VIF > 10 atau toleransi 

(Tolerance) < 0,10 maka variabel tersebut mempunyai persoalan multikolinearitas 

(Indartini, 2024). 

 

3.6.4 Analisis Regeresi Logistik Ordinal 

Analisis Regresi Logistik adalah model regresi yang digunakan untuk 

mempelajari hubungan antara satu atau beberapa variabel bebas dengan satu 

variabel terikat kategori yang bertujuan untuk mengetahui signifikansi pengaruh 

variabel bebas secara simultan (bersama-sama) dan parsial (sendiri-sendiri) 

terhadap variabel terikat, atau untuk memprediksi nilai peluang terjadi suatu 
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peristiwa sakit berdasarkan pada nilai variabel bebas yang diberikan (Roflin Eddy 

et al., 2023). Model regresi logistik terdiri atas Model Regresi Logistik Biner dan 

Model Regresi Logistik Multinomial. Model regresi logistik biner digunakan 

apabila variabel terikat berupa variabel kategori yang memiliki dua klasifikasi 

yang bersifat dikotomi atau variabel biner (0/1, ya/tidak), yaitu variabel yang 

bernilai Nol dan Satu. Sedangkan variabel bebas dapat berupa variabel numerik 

atau kategori. Model regresi logistik multinomial digunakan apabila variabel 

terikat berupa variabel kategori yang memiliki lebih dari dua klasifikasi. Variabel 

terikat bisa berupa variabel kategori nominal atau kategori ordinal. Kedua jenis 

variabel ini, baik nominal maupun ordinal, sering disebut multinomial 

Pada Penelitian ini dipilihnya penggunaan model logistik ordinal. 

Model yang dipilih ini menggunakan kategori biner (0/1 dan ya/tidak) untuk 

variabel aplikasi belanja online dan kategori (rendah,sedang,tinggi) untuk variabel 

perilaku konsumstif. Dipilihnya regresi logistik ordinal dikarenakan variabel 

terikat menggunakan kategori yang memiliki lebih dari dua klasifikasi yang 

berurutan. Dalam regresi logistik ordinal maka fungsi logitnya adalah sebagai 

berikut :  

  (
 (   )

 (   )
)                      

Keterangan : 

Y = variabel dependen berskala ordinal.  

  = kategori ke-  dari variabel dependen.  

 (   )= probabilitas berada pada kategori  atau di bawahnya.  

 (   )= probabilitas berada pada kategori di atas  .  
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  = threshold atau cut point untuk kategori ke- .  

          = koefisien regresi.  

          = variabel independen. 

 

 

 

 

3.6.5 Uji Kelayakan Model (Goodnes Of Fit Test) 

Goodness of Fit Test atau uji keselarasan model atau uji kebaikan 

model dilakukan untuk mengetahui keselarasan model dengan data atau 

keselarasan antara hasil observasi dan hasil prediksi model. Uji keselarasan model 

dilakukan menggunakan statistik Uji Hosmer-Lemeshow: 

Hipotesis Statistik : 

Sig > 0,05 (5%), H0 : Model selaras 

Sig < 0,05 (5%), H1 : Model tidak selaras 

Kriteria uji : 

Tolak hipotesis Ho apabila Ĉ > x² 
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3.6.6 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis merupakan suatu dugaan sementara yang digunakan untuk 

mengetahui kebenaran dengan menggunakan pengujian terhadap hipotesis yang 

ada, hipotesis ini berupa hipotesis nol dan hipotesis alternatif. Hipotesis umumnya 

diuji secara simultan atau secara keseluruhan dengan menggunakan cara parsial 

atau satu persatu.  

 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan bantuan program komputer 

berupas SPSS untuk mempermudah peneliti dalam penganalisisan data selain itu 

peneliti menyesuaikan dengan rumussan masalah yang telah dibuat, maka uji 

hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

3.6.6.1 Uji Parsial (Uji Wald) 

Pengujian secara parsial adalah Uji hipotesis untuk mengetahui 

signifikansi pengaruh variabel bebas secara parsial terhadap variabel terikat. 

Pengujian secara parsial dilakukan dengan Uji Wald dengan cara membagi βi 

dengan kesalahan bakunya. Dalam uji ini terdapat hipotesis statistiknya 

diantaranya adalah sebagai berikut : 

 

β₁  = 0 artinya variabel bebas tertentu X₁  berpengaruh tidak signifikan terhadap 

variabel terikat. 

β₁ ≠0 artinya variabel bebas tertentu X₁  berpengaruh signifikan terhadap 

variabel terikat 
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Selain itu pada uji ini terdapat kriteria dalam menentukanya dalam 

menghasilkan kesimpulan yang sama, dan kriteria ini cukup digunakan salah satu 

kriteria uji saja. Kriteria yang dimaksud diantaranya sebagai berikut : 

a. Tolak hipotesis H0 apabila nilai Pvalue < α 

b. Tolak hipotesis H0 apabila Whitung > Wtabel 

3.3.6.2 Uji Simultan (Uji G atau Likelihood Ratio Test) 

Pengujian parameter model regresi logistik biner secara simultan adalah 

pengujian hipotesis untuk mengetahui signifikansi pengaruh variabel bebas secara 

simultan (bersama-sama) terhadap variabel terikat. Karena itu uji parameter 

regresi secara simultan dilakukan pada model regresi logistik biner ganda. 

Pengujian terhadap parameter βi secara simultan dilakukan dengan menggunakan 

Uji G (Likelihood Ratio Test). Dalam uji ini terdapat hipotesis yang digunakan 

diantaranya adalah sebagai berikut : 

 
β₁  = β₁  = β₂ = βk= 0 artinya tidak terdapat satu pun variabel bebas yang 

berpengaruh signifikan terhadap variabel terikat. Dengan kata lain variabel bebas 

secara simultan berpengaruh tidak signifikan terhadap variabel terikat. 

βi ≠ 0 untuk i = 1,2,..., k artinya minimal terdapat satu variabel bebas yang 

berpengaruh signifikan terhadap variabel terikat. Apabila terdapat salah satu dari 

variabel bebas yang berpengaruh signifikan terhadap variabel terikat, maka sudah 

tentu variabel bebas secara simultan berpengaruh signifikan terhadap variabel 

terikat. 

 



45 
 

 

Selain itu pada uji ini terdapat kriteria dalam menentukanya dalam 

menghasilkan kesimpulan yang sama, dan kriteria ini cukup digunakan salah satu 

kriteria uji saja. Kriteria yang dimaksud diantaranya sebagai berikut : 

a. Tolak hipotesis Ho apabila Nilai Pvalue < α 

b. Tolak hipotesis Ho apabila Nilai G > X
2
(k-1.α) 

3.6.7 Koefisien Determinasi 

Kontribusi variabel bebas dalam menentukan perubahan variabel terikat 

dapat diukur menggunakan koefisien determinasi. Koefisien determinasi (R-

Square) digunakan untuk mengetahui kontribusi variabel bebas secara simultan 

atau bersama-sama terhadap variabel terikat. Besarnya nilai koefisien determinasi 

pada model regresi logistik ditunjukkan oleh nilai Mc Fadden, Cox and Snell, dan 

Nagelkerke R-Square.  

Pada penelitian koefisien determinasi mengunakan Nagelkerke R-

Square pada analisis regresi logistik untuk mengukur seberapa kuat variabel bebas 

(faktor-faktor yang mempengaruhi) dalam menjelaskan variasi variabel terikat 

(hasil/keputusan). Pengukuran ini dilakukan dengan nilai berkisar 0 hingga 1. 

Nilai mendekati 1 menunjukkan model fit yang baik (mampu menjelaskan hampir 

semua informasi variabel dependen), sedangkan mendekati 0 menunjukkan 

kemampuan prediksi terbatas. Selain itu terdapat rumus pada koefisien 

determinasi ini, sebagai berikut : 

 
Keterangan : 
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R
2

N = Versi modifikasi dari Cox & Snell  Nilainya berkisar antara 0 hingga 1, 

sehingga lebih mudah diinterpretasikan sebagai persentase varians yang dijelaskan 

oleh model. 

R
2

CS=Ukuran goodness-of-fit yang didasarkan pada 

perbandingan likelihood model dengan model dasar (baseline model). 

R
2
Max= Nilai maksimum teoritis yang dapat dicapai oleh R

2
CS 

3.6.8 Interpretasi Odds Ratio Exp(B) 

Dalam analisis regresi logistik, nilai Odds Ratio Exp(B) merupakan alat 

ukur statistik yang  digunakan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh variabel 

independen terhadap variabel dependen yang bersifat dikotomi (biner). Nilai 

Exp(B) merupakan hasil dari eksponensial koefisien regresi (B) yang 

menunjukkan perubahan peluang (odds) terjadinya suatu peristiwa.  Pada oods 

ratio ini mencari seberapa besar peluang pengaruhnya aplikasi belanja online dan 

gaya hidup terhadap perilaku konsumtif. Dalam menentukan besarnya peluang 

odds ratio ini terdapat kriteria hasil yang telah ditentukan, kriteria ini sebagai 

berikut : 

 Jika Exp(B) > 1 → peluang meningkat  

 Jika Exp(B) < 1 → peluang menurun  

 Jika Exp(B) = 1 → tidak ada efek 

Pada umumnya analisis logistik ordinal peluang oods ratio tidak dapat 

muncul hasil output SPSS secara otomatis seperti analisis logistik biner, sehingga 

untuk melihat oods ratio pengaruhnya aplikasi belanja online dan gaya hidup 

terhadap perilaku konsumtif perlu  dihitung secara manual dengan mengambil 
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nilai dari estimate yang kemudian dihitung menggunakan rumus. Rumus yang 

digunakan dalam menghitung peluang oods ratio adalah sebagai berikut : 

OR=e
β 

Keterangan : 

OR = Odds Ratio 

e = bilangan eksponensial   

β (beta) = koefisien regresi (Estimate) yang diperoleh dari output regresi logistik 

ordinal. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian dengan judul “Pengaruh Aplikasi Belanja Online dan Gaya Hidup 

Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa FKIP UMSU” dilaksanakan di 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Penelitian ini menggunakan 

populasi 506 dari 7 jurusan Fakultas dan Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Populasi 506 ini juga dijadikan 

sampel untuk penelitian  yang diambil secara total sampling sebanyak 506 

mahasiswa.  

Dalam memperoleh jawaban dari responden digunakannya alat instrumen 

berupa kuisioner dengan skala dummy untuk variabel Penggunaan Aplikasi 

Belanja Online (X1) dan angket dengan skala likert untuk variabel Gaya Hidup 

(X2) dan variabel Perilaku Konsumtif (Y). Pada penelitian ini Jawaban yang 

diperoleh dari responden berjumlah 419 respons dari responden, namun setalah 

dilakukan check data tabulasi terdapat data yang double nama sehingga 11 

responden tidak terpakai untuk penelitian dan  408 responden digunakan dalam 

penelitian. 

Sebelum melakukan penelitian ke penelitian asli, instrumen penelitian di uji 

terlebih dahulu ke 408 responden untuk meriksa valid dan reliabel jawaban 

responden terhadap instrumen penelitian. Setelah instrumen penelitian telah 

dinyatakan memenuhi syarat valid dan reliabel maka dilanjutkan penyebaran 

instrumen penelitian ke penelitian utama pada mahasiswa FKIP UMSU yang 
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terdiri dari 7 prodi berupa Pendidikan Akuntansi, Matematika, Bahasa Indonesi, 

Bahasa Inggris, PGSD, Pendidikan Kewarganegaraan, dan Bimbingan Konseling. 

4.2 Uji Instrumen Penelitian 

4.2.1 Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui tingkat valid suatu pernyataan 

dari instrumen penelitian berupa angket dalam mengukur variabel yang diteliti 

oleh peneliti dengan tepat. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 14 

pernyataan untuk variabel gaya hidup dan 25 pernyataan untuk variabel perilaku 

konsumtif. Angket pernyataan ini disebarkan kepada 408 mahasiswa FKIP UMSU 

stambuk 2022. Untuk data yang telah diperoleh dari responden dikelola untuk 

dianalisis menggunakan SPSS versi 32. Pengujian validitas pada variabel X2 dan 

Y menggunakan Pearson Product Moment untuk skor setiap item penyataan dan 

skor total variabel. Adapun pengujian validitas yang telah dilakukan pada variabel 

gaya hidup dan variabel perilaku konsumtif yang dapat dilihat pada tabel dibawah 

ini : 

Tabel 4. 1 Hasil Lembar Validitas  Gaya Hidup (X2) 

Gaya Hidup (X2) 

No butir rhitung rtabel Keterangan 

1 0,664 0,0971 Valid 

2 0,561 0,0971 Valid 

3 0,382 0,0971 Valid 

4 0,458 0,0971 Valid 

5 0,614 0,0971 Valid 

6 0,569 0,0971 Valid 

7 0,355 0,0971 Valid 

8 0,392 0,0971 Valid 

9 0,551 0,0971 Valid 

10 0,520 0,0971 Valid 

11 0,412 0,0971 Valid 
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12 0,447 0,0971 Valid 

13 0,526 0,0971 Valid 

14 0,147 0,0971 Valid 

Sumber:olah data SPSS 32 

 

Tabel 4. 2 Hasil Lembar Validitas Perilaku Konsumtif (Y) 

Validitas Perilaku Konsumtif 

No butir rhitung rtabel Keterangan 

1 0,576 0,0971 Valid 

2 0,435 0,0971 Valid 

3 0,513 0,0971 Valid 

4 0,611 0,0971 Valid 

5 0,567 0,0971 Valid 

6 0,433 0,0971 Valid 

7 0,550 0,0971 Valid 

8 0,633 0,0971 Valid 

9 0,614 0,0971 Valid 

10 0,533 0,0971 Valid 

11 0,364 0,0971 Valid 

12 0,581 0,0971 Valid 

13 0,653 0,0971 Valid 

14 0,638 0,0971 Valid 

15 0,503 0,0971 Valid 

16 0,559 0,0971 Valid 

17 0,521 0,0971 Valid 

18 0,599 0,0971 Valid 

19 0,531 0,0971 Valid 

20 0,586 0,0971 Valid 

21 0,511 0,0971 Valid 

22 0,626 0,0971 Valid 

23 0,259 0,0971 Valid 

24 0,537 0,0971 Valid 

25 0,419 0,0971 Valid 

Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan tabel diatas, uji validitas yang telah dilakukan terhadap 

instrumen penelitian gaya hidup (X2) dan perilaku konsumtif (Y) yang disebar 

kepada 408 responden mahasiswa FKIP UMSU stambuk 2022 diperoleh bahwa 
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seluruh item pernyataan  memiliki rhitung lebih besar dari pada rtabel dalam taraf 

signifikan 5%. Dengan demikian, instrumen penelitian tersebut valid dan layak 

digunakan untuk penelitian. 

 

4.2.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui sejauh mana instrumen 

penelitian secara konsisten mengukur variabel yang diteliti. Instrumen penelitian 

yang dapat dikatakan reliabel apabila instrumen penelitian tersebut memberikan 

nilai yang relatif sama apabila digunakan berulang kali dengan kondisi waktu 

yang berbeda. Pada penelitian ini metode yang digunakan untuk uji reliabilitas 

pada instrumen penelitian adalah Cronbach's Alpha. Metode ini melihat nilai 

Cronbach's Alpha > 0.60, maka instrumen penelitian tersebut dapat dikatakan 

reliabel. Instrumen penelitian yang diuji reliabilitsnya dan akan digunakan pada 

penelitian dapat dilihat pada tabel di bawah ini :  

Tabel 4. 3 Hasil Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.921 39 

                      Sumber:olah data SPSS 32 

Dari tabel diatas dapat dilihat hasil uji reliabilitas memperoleh nilai 

Cronbach's Alpha 0,921. Nilai 0,921 > 0.60, sehingga dapat dikatakan memenuhi 

syarat reliabilitas. Hal ini menunjukkan instrumen penelitian dapat dikatakan 

reliabel dan memiliki tingkat konsisten yang baik dan dapat dikatakan dipercaya 

dalam mengumpulkan data.  
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4.3 Analisis Statistik Deskriptif 

4.3.1 Karakteristik Responden  

Analisis pada karakteristik responden dilakukan untuk mengetahui 

gambaran jenis kelamin reponden yang berpatisipasi dalam mengisi angket yang 

disebarkan oleh peneliti. Pada penelitian terdapat 408 reponden mahasiswa FKIP 

UMSU stambuk 2022, namun reponden ini terbagi menjadi 2 yaitu laki- laki dan 

perempuan yang persentasenya dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 4. 4 Karakteristik Responden 

Jenis Kelamin Jumlah Responden Frekuensi 

Perempuan 368 90.2 % 

Laki-Laki 40 9.8 % 

Jumlah 408 100.0 % 

Sumber:olah data SPSS 32 

Gambar 4. 1 Grafik Karakteristik Responden 

 

Dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa responden 408 mahasiswa 

FKIP UMSU terbagi menjadi 2 mayoritas jenis kelamin yang terdiri dari jenis 

kelamin perempuan sejumlah 368 responden (90,2%), dan jenis kelamin laki-laki 

sejumlah 40 (9,8%). Hal ini menunjukan bahwa partisipasi mengisi angket 

Laki-Laki 
10% 

Perempu
an 

90% 

JENIS KELAMIN 
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penelitian di dominasi oleh jenis kelamin perempuan Mahasiswa FKIP UMSU 

untuk sampel penelitian. 

4.3.2 Statistik Deskriptif Variabel 

Analisis statistik deskriptif digunakan pada penelitian ini untuk 

mengetahui gambaran data penelitian berupa nilai minimum, maksimum, mean 

dan standar devisiasi pada setiap variabel Aplikasi Belanja Online (X1), Gaya 

Hidup (X2) dan perilaku konsumtif (Y). Hasil analisis statistik deskriptif variabel 

di dapat dari olah data pada SPSS 32 dan dapat dilihat pada tabel berikut ini : 

Tabel 4. 5 Statistik deskriptif 

Descriptive Statistics 

  N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Aplikasi Belanja Online 408 0 1 .98 .147 

Gaya Hidup 408 29 55 47.26 4.494 

Perilaku Konsumtif 408 1 3 2.73 .490 

Valid N (listwise) 408         

       Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan Tabel 4.5 diketahui bahwa jumlah data (N) yang dianalisis 

dalam penelitian ini sebanyak 408 responden. Jumlah tersebut merupakan data 

yang dianalisis setelah melalui proses pemeriksaan data (data cleaning). 

Penelitian ini menggunakan teknik total sampling dengan sampel sebanyak 506 

mahasiswa FKIP UMSU. Selama proses pengumpulan data menggunakan Google 

Form, peneliti memperoleh 419 responden. Namun, setelah dilakukan 

pemeriksaan data yang terkumpul ditemukan 11 responden yang mengisi 

kuesioner lebih dari satu kali menggunakan nama dan jurusan yang sama. Oleh 

karena itu, 11 responden tersebut dikeluarkan dari analisis data sehingga jumlah 
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data yang layak dan digunakan dalam penelitian ini sebanyak 408 responden. 

Selain itu hasil penelitian diatas dapat ditarik beberapa kesimpulan diantaranya 

adalah sebagai berikut : 

1) Variabel aplikasi belanja online (X1) memiliki nilai minimum 0 dan 

maksimum berada di angka 1, angka minimum dan maksimum ini sesuai 

dengan kode skala dummy yang digunakan pada variabel ini. Untuk mean 

berada di angka 0,98 yang menunjukan bahwa mahasiswa FKIP UMSU 

stambuk 2022 98% menggunakan aplikasi belanja online. Sedangkan untuk 

standar devisiasi berada di angka 0,147 dengan kategori sangat rendah yanga 

artinya bahwa data sangat seragam hampir seluruh reponden memberikan 

jawaban dengan angka 1. 

2) Variabel Gaya Hidup (X2) memiliki nilai minimum 29 dan maksimum berada 

di angka 55, sedangkan untuk mean berada di angka 47,26 dan standar 

devisiasi berada di 4,494. Hal ini menunjukan bahwa gaya hidup mahasiswa 

FKIP UMSU stambuk 2022 relatif tinggi. Namun apabila dilihat dari standar 

devisiasi berada di angka 4,494 menunjukkan datanya variasi relatif rendah 

karena nilai tersebut jauh lebih kecil dibandingkan nilai rata-rata. Sehingga hal 

ini dapat diartikan bahwa responden pada variabel gaya hidup relatif homogen 

dan memiliki penyebaran yang relatif tidak terlalu besar dari nilai rata-ratanya. 

3) Variabel Perilaku Konsumtif (Y)  memiliki angka minimum sebesar 1 dan 

paling tinggi sebesar 3, untuk angka minimum dan maksimum ini disesuaikan 

dengan kategori pada variabel perilaku konsumtif. Untuk nilai mean berada di 

angka 2,73 yang menunjukan bahwa tingkat perilaku konsumtif tergolong 
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tinggi dengan standar devisiasi 0,490 yang mengartikan bahwa jawaban dari 

responden cenderung seragam tidak jauh berbeda dan dapat dikatakan 

mendekati nilai rata - rata. 

4.3.3 Frekuensi Statistik Deskriptif 

Frekuensi statistik deskriptif digunakan dalam penelitian ini untuk 

mengetahui distribusi jawaban dari resonden mahasiswa FKIP UMSU stambuk 

2022 pada masing – masing variabel yang diteliti. Frekuensi ini memberikan 

gambaran jawaban dari jumlah responden dan persentase yang bertujuan untuk 

mengetahui kecenderungan jawaban dari responden yang diteliti.  

Frekuensi untuk variabel yang diteliti oleh peneliti dapat dilihat pada 

variabel aplikasi belanja online (X1) dan perilaku konsumtif (Y). Adanya 

penggunaan frekuensi pada 2 variabel ini dikarenakan variabel aplikasi belanja 

online (X1) menggunakan skala biner ya dan tidak sehingga data lebih tepat di 

deskripsikan ke dalam frekuensi dan persentase kategori ya dan tidak sedangkan 

untuk variabel perilaku konsumtif (Y) dikarenakan adanya data skala likert yang 

dikategorikan menjadi rendah, sedang, dan tinggi sehingga data tersebut juga tepat 

di deskripsikan menggunakan frekuensi statistik deskriptif untuk mengetahui 

jumlah dan persentasenya. Frekuensi statistik deskriptif yang dimaksud pada 

variabel yang diteliti dapat dilihat pada dibawah ini :  

4.3.3.1 Frekuensi Aplikasi Belanja Online 

Frekuensi pada aplikasi belanja online merupakan hasil deskripsi dari 

skala biner ya dan tidak yang digunakan untuk mengukur variabel aplikasi belanja 

online. Analisis frekuensi ini dilakukan untuk mengetahui jumlah dan persentase 
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responden mahasiswa FKIP UMSU yang menggunakan aplikasi belanja online 

dan tidak menggunakan aplikasi belanja online.  

Tabel 4. 6 Frekuensi Aplikasi Belanja Online 

Aplikasi Belanja Online 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid Tidak 9 2.2 2.2 2.2 

Ya 399 97.8 97.8 100.0 

Total 408 100.0 100.0  

    Sumber:olah data SPSS 32 

 

Dari data diatas dapat diketahui bahwa terdapat 408 responden, dari 

sejumlah responden tersebut terdapat 399 (97,8%) responden yang menggunakan 

aplikasi belanja online dan terdapat 9 (2,2%) responden yang tidak menggunakan 

aplikasi belanja online. Hasil tersebut menunjukan bahwa mahasiswa FKIP 

UMSU memiliki persentase yang tinggi menggunakan aplikasi belanja online. 

Persentase yang tinggi terhadap penggunaan aplikasi belanja online 

menunjukan bahwa aplikasi belanja online telah menjadi media umum yang 

digunakan oleh mahasiswa untuk berbelanja dalam memenuhi kebutuhan dan 

keinginannya. Hal ini dipicu dengan adanya kemudahan akses, melakukan 

transaksi, barang yang beragam dan harga yang relatif lebih terjangkau dengan 

ditambah adanya promo dan diskon suatu produk, sehingga ini mendorong 

mahasiwa memiliki persentase tinggi menggunakan aplikasi belanja online. 

4.3.3.2 Frekuensi Perilaku Konsumtif 

Frekuensi pada variabel perilaku konsumtif merupakan hasil deskripsi 

dari skala likert yang dikategorikan menjadi rendah, sedang dan tinggi. Kategori 
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yang dilakukan ini memudahkan mengetahui persentase dan jumlah dari skor 

perilaku konsumtif. Frekuensi pada perilaku konsumtif ini dapat dilihat pada tabel 

di bawah ini : 

Tabel 4. 7 Frekuensi Perilaku Konsumtif 

    Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan tabel frekuensi diatas, responden tersebar pada kategori 

rendah, sedang, dan tinggi dengan jumlah yang berbeda-beda. Distribusi tersebut 

menunjukkan adanya kecenderungan perilaku konsumtif mahasiswa dalam 

melakukan aktivitas konsumsi. Semakin tinggi kategori yang diperoleh responden, 

maka semakin tinggi pula kecenderungan responden melakukan pembelian yang 

didasarkan pada keinginan dibandingkan kebutuhan. 

Tabel tersebut menunjukkan bahwa perilaku konsumtif mahasiswa 

FKIP UMSU berada di tingkat tinggi dengan 308 (75,5%) responden. Kategori ini 

menunjukkan bahwa pembelian barang dan jasa lebih cenderung berdasarkan 

memenuhi keinginan, mengikuti trend serta pembelian secara impulsif dan 

pengaruh lingkungan sosial. Sedangkan untuk kategori rendah sebanyak 9 (2.2%) 

responden lebih menunjukkan adanya taraf pembeliaan lebih kecil dan 

mengutamakan kebutuhan. Untuk kategori  sedang dengan jumlah 91 (22,3%) 

responden lebih berada pada tingkat yang cukup terkendali. Responden pada 

kategori sedang mempunyai kecenderungan melakukan pembelian barang atau 

Perilaku Konsumtif 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid Rendah 9 2.2 2.2 2.2 

Sedang 91 22.3 22.3 24.5 

Tinggi 308 75.5 75.5 100.0 

Total 408 100.0 100.0  
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jasa tidak hanya berdasarkan kebutuhan, tetapi juga dipengaruhi oleh keinginan 

diri sendiri. Namun, kecenderungan tersebut belum menunjukkan perilaku 

konsumsi berlebihan. 

 

4.4 Uji Asumsi Klasik 

4.4.1 Uji Multikolinieritas 

Uji multikolinieritas dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat 

hubungan yang tinggi antar variabel independen yang diteliti. Uji ini digunakan 

dalam penelitian untuk melihat nilai Tolerance dan Variance Inflation Factor 

(VIF). Sehingga kriteria yang dipakai nilai Tolerance > 0,10 dan nilai VIF < 10, 

maka model regresi dinyatakan tidak mengalami multikolinearitas. Uji 

multikolinieritas dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 4. 8 Hasil Uji Multikolinieritas 

 
     Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan tabel diatas, hasil uji multikolinieritas diketahui nilai 

Tolerance 0,986 dan nilai VIF sebesar 1,014 untuk variabel aplikasi belanja 

online, sedangkan variabel gaya hidup memiliki nilai Tolerance 0,986 dan nilai 

VIF sebesar 1,014. Dari nilai Tolerance dan VIF pada variabel aplikasi belanja 

online dan gaya hidup menunjukkan bahwa variabel independen memiliki nilai 

lebih besar dari kriteria Tolerance 0,10 dan memiliki nilai lebih kecil dari 10 
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kriteria VIF. Sehingga dari hasil uji multikolinieritas dapat disimpulkan bahwa 

variabel independen berupa aplikasi belanja online dan gaya hidup tidak terjadi 

multikolinieritas dan memenuhi syarat asumsi. 

 

4.5 Analisis Regresi Logistik Ordinal 

Analisis regresi logistik ordinal pada penelitian digunakan untuk mengetahui 

pengaruh dari variabel Aplikasi Belanja Online (X1) dan Gaya Hidup (X2) 

terhadap Perilaku Konsumtif (Y). Analisis dilakukan menggunakan metode 

Ordinal Regression dengan fungsi link logit melalui program IBM SPSS Statistics 

32.  Pada penelitian ini, variabel perilaku konsumtif menggunakan 3 kategori 

yaitu rendah, sedang dan tinggi. Kategori ini di dapat dari skor skala likert Y  

yang dihitung dan disesuaikan dengan metode interval kelas. Pembagian kategori 

dengan metode interval dapat dilihat pada penjelasan berikut ini : 

I =
          

 
 

Keterangan: 

  = interval kelas  

      = skor maksimum  

     = skor minimum  

  = jumlah kategori 

 

Perhitungan: 

Diketahui pada skor total likert Y data minimum sebesar 33 dan data maksimum 

sebesar 99 sehingga : 

I =
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Maka panjang kategori pada 3 tingkat rendah, sedang, tinggi sebesar 22 

dan pengkategoriannya dapat dilihat sebagai berikut : 

Tabel 4. 9 Tabel Kategori Y 

Kategori Interval Kelas Kode 

Rendah 33-55 1 

Sedang 56-77 2 

Tinggi 78-99 3 

 

4.6 Uji Kelayakan Model (Goodnes Of Fit Test) 

Uji kelayakan model goodnes of fit digunakan pada penelitian ini untuk 

mengetahui kesesuain model regresi logistik ordinal dengan data penelitian. Uji 

yang dilakukan menggunakan nilai Pearson Chi-Square dan Deviance Chi-

Square. Pada uji ini syarat layaknya menggunakan model adalah nilai signifikansi 

(Sig.) lebih besar dari 0,05, sehingga tidak terdapat perbedaan yang signifikan 

antara data hasil observasi dengan data yang diprediksi oleh model. Terdapat hasil 

uji kelayakan model pada penelitian yang dapat dilihat pada tabel berikut ini : 

Tabel 4. 10 Hasil Uji Kelayakan Model 

 
                    Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan hasil uji diatas dapat dilihat bahwa nilai signifikan pada pearson 

sebesar 0,962 dan nilai signifikan pada deviance sebesar 0,980. Hal ini 

menunjukkan bahwa 2 nilai signifikan tersebut lebih besar dari 0,05 kriteria yang 

ditentukan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa HO diterima dan model regresi 
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logistik ordinal yang digunakan sesuai dengan data penelitian. Artimya Model 

regresi logistik ordinal dikatakan layak digunakan untuk penelitian ini. 

 

4.7 Uji Hipotesis 

4.7.1 Uji Parsial (Uji Wald) 

Uji parsial yang digunakan pada penelitian ini menggunakan uji wald 

yang bertujuan untuk mengetahui pegaruh masing – masing variabel independen 

terhadap variabel dependen. Uji yang dilakukan untuk memenuhi kriteria uji 

parsial dengan melihat tabel parameter estimates khususnya pada kolom 

signifikan. Hasil uji wald pada penelitian ini dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 4. 11 Hasil Uji Parsial 

 

 Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan tabel parameter estimates diatas dapat  diperoleh 2 

signifikan yang dijelaskan di bawah ini :  

1) Uji parsial wald pada variabel aplikasi belanja online terhadap perilaku 

konsumtif memiliki nilai koefisien -2,336, nilai wald sebesar 6,865, dan nilai 

signifikansi sebesar 0,009. Nilai koefisien -2,336 menjelaskan bahwa X1=0 

memiliki kecenderungan yang rendah untuk berperilaku konsumtif sedangkan 



61 
 

 

untuk nilai signifikan yang dihasilkan  lebih kecil dari kriteria ujia parsial 

wald 0,05, maka H₀  ditolak dan H₁  diterima. Sehingga apat disimpulkan 

variabel aplikasi belanja online berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif. Selain itu koefisien negatif menunjukkan bahwa kategori X₁  = 0 

memiliki kecenderungan perilaku konsumtif yang lebih rendah dibandingkan 

kategori referensi X₁  = 1. Dengan kata lain, responden yang termasuk dalam 

kategori X₁  = 1 memiliki peluang lebih besar untuk berada pada tingkat 

perilaku konsumtif yang lebih tinggi dibandingkan responden pada kategori 

X₁  = 0. 

2) Uji parsial wald pada variabel gaya hidup terhadap perilaku konsumtif 

menghasilkan nilai koefisien 0,675, nilai wald 111,687 dan nilai signifikan 

sebesar < 0,001.  Dengan nilai signifikan lebih kecil dari kriteria 0,05 maka 

maka H₀  ditolak dan H₁  diterima. Sehingga variabel gaya hidup berpengaruh 

signifikan terhadap perilaku konsumtif. Selain itu nilai koefisien yang 

ditunjukkan mengarah kepositif, artinya semakin tinggi gaya hidup mahasiswa 

FKIP UMSU maka semakin tinggi juga perilaku konsumtifnya. 

4.7.2 Uji Simultan (Uji G atau Likelihood Ratio Test) 

Uji simultan pada penelitian ini menggunakan uji G atau Likelihood 

Ratio Test dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh variabel independen secara 

bersama – sama terhadap variabel dependen. Pengujian dilakukan dengan melihat 

tabel Model Fitting Information. Hasil uji pada uji simultan dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini : 
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Tabel 4. 12 Hasil Uji Simultan 

 
     Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa nilai -2 Log Likelihood pada 

model Intercept Only sebesar 383,452, sedangkan pada model Final sebesar 

70,113. Selisih kedua nilai tersebut menghasilkan nilai Chi-Square sebesar 

313,339 dengan derajat kebebasan (df) sebesar 2 dan nilai signifikansi < 0,001. 

Adanya nilai signifikan yang lebih kecil dari kriteria 0,05, maka disimpulkan 

bahwa H₀  ditolak dan H₁  diterima. Artinya aplikasi belanja online dan gaya 

hidup berpengaruh secara simultan terhadap perilaku konsumtif dan hipotesis 

penelitian yang menyatakan bahwa kedua variabel tersebut berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif diterima. 

 

4.8 Koefisien Determinasi 

Pada uji logistik ordinal koefisien determinasi digunakan untuk mengetahui 

seberapa besar variabel aplikasi belanja online dan gaya hidup menjelaskan varian 

variabel perilaku konsumtif. ada regresi logistik ordinal digunakan Pseudo R-

Square yang terdiri atas Cox and Snell, Nagelkerke, dan McFadden. Pada 

peneltian ini digunakannya Nagelkerke sebagai dasar interpretasi karena nilainya 

telah disesuaikan sehingga berada pada rentang 0 sampai 1.  Hasil uji koefisien 

determinasi pada penelitian ini dapat dilihat berikut ini : 
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Tabel 4. 13 Hasil Koefisien Determinasi 

 

                                                   Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan tabel diatas, pada kolom Nagelkerke diketahui bahwa nilainya 

sebesar 0,748. Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel aplikasi belanja online 

dan gaya hidup dapat menjelaskan variasi perilaku konsumtif sebesar 74,8% 

sedangkan sisanya sebesar 25,2% dijelaskan oleh variabel lain di luar penelitian. 

Sehingga regresi logistik ordinal yang digunakan memiliki kemampuan yang 

cukup kuat dalam menjelaskan perubahan perilaku konsumtif responden. 

 

4.9 Interpretasi Odds Ratio (Exp (B)) 

Pada penelitian ini oods ratio digunakan untuk mengetahui besarnya suatu 

peluang yang terjadi pada variabel dependen akibat adanya perubahan dari 

variabel independen. Odds ratio yang digunakan pada penelitian tidak hasil output 

dari spss tetapi hasil perhitungan secara manual menggunakan rumus. Hasil 

output odds ratio  yang tidak ada pada SPSS dikarenakan model regresi logistik 

ordinal menggunakan konsep cumulative logit yang lebih kompleks dibandingkan 

regresi logistik biner. Adapun rumus yang digunakan dalam penelitian ini : 

OR=e
β 

Keterangan : 

OR = Odds Ratio 

e = bilangan eksponensial   
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β (beta) = koefisien regresi (Estimate) yang diperoleh dari output regresi logistik 

ordinal. 

Tabel 4. 14 Hasil Odds Ratio 

 
    Sumber:olah data SPSS 32 

Berdasarkan tabel diatas dapat dihitung dan dijelaskan 2 odds ratio yang 

dapat dilihat pada penjelasan dibawah ini : 

1) Pada variabel aplikasi belanja online diketahui nilai estimate -2,336 sehingga 

dapat dihitung nilai odds ratio sebesar 0,096. Artinya responden pada kategori 

X₁  = 0 memiliki peluang hanya 0,096 kali untuk berada pada kategori 

perilaku konsumtif yang lebih tinggi dibandingkan responden pada kategori 

X₁  = 1. Sehingga dari nilai odds ratio 0,096 < 1 maka kategori X₁  = 0 

memiliki kecenderungan perilaku konsumtif yang lebih rendah dibandingkan 

kategori referensinya X₁  = 1. 

2) Pada variabel gaya hidup diketahui pada tabel nilai estimate 0,675 sehingga 

hasil dihitung menggunakan rumus nilai odds ratio sebesar 1,408. Artinya 

pada hasil ini setiap peningkatan satu satuan skor gaya hidup akan 

meningkatkan peluang responden untuk berada pada kategori perilaku 

konsumtif yang lebih tinggi sebesar 1,408 kali, dengan asumsi variabel lain 

dianggap konstan. Sehingga dapat disimpulkan semakin tinggi gaya hidup 

responden mahasiswa FKIP UMSU maka semakin tinggi kecenderungan 
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untuk perilaku konsumtif. 

4.10 Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

Fakultas Keguruan  dan Ilmu Pendidikan angkatan 2022. Tujuan dilakukannya 

penelitian ini untuk mengetahui pengaruh aplikasi belanja online dan gaya hidup 

terhadap perilaku konsumtif mahasiswa FKIP UMSU angkatan 2022 secara 

parsial dan secara simultan. Berdasarkan hasil penelitian statistik deskriptif untuk 

variabel aplikasi belanja online diperoleh angka mean 0,98 yang menunjukkan 

98% mahasiswa FKIP UMSU angkatan 2022 menggunakan aplikasi belanja 

online. Variabel kedua gaya hidup diperoleh angka mean 36,91  yang menujukkan 

85,92% gaya hidup mahasiswa FKIP UMSU relatif tinggi. Variabel ketiga 

perilaku konsumtif diperoleh angka mean 2,73 yang menunjukan 91% perilaku 

konsumtif mahasiswa FKIP UMSU dalam kategori tinggi. Hasil uji statistik 

deskriptif ini memberikan gambaran penggunaan aplikasi belanja online, tingkat 

gaya hidup, dan perilaku konsumtif mahasiswa FKIP stambuk 2022 Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU).  

Setelah melihat gambaran persentase dari hasil statistik deskriptif dapat 

dilihat hasil uji pengaruh dari hasil analisis logistik ordinal. Pada analisis logistik 

ordinal  hasil pengaruh dapat dilihat pada hasil uji parsial wald dan uji simultan 

(Likelihood Ratio Test). Berdasarkan hasil uji wald untuk pengaruh aplikasi 

belanja online dan perilaku konsumtif mahasiswa FKIP UMSU diperoleh hasil 

nilai koefisien -2,336, nilai wald sebesar 6,865, dan nilai signifikansi sebesar 

0,009, hasil ini menunjukkan aplikasi belanja online berpengaruh secara 
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signifikan terhadap perilaku konsumtif Mahasiswa FKIP UMSU stambuk 2022. 

Peluang pada pengaruh aplikasi belanja online terhadap perilaku konsumtif ini 

diketahui 0,096 kali untuk berada pada perilaku konsumtif. Sedangkan hasil uji 

wald pengaruh gaya hidup terhadap perilaku konsumtif mahasiswa FKIP UMSU 

STAMBUK 2022 menunjukan nilai koefisien 0,675, nilai wald 111,687 dan nilai 

signifikan sebesar < 0,001.  Dengan nilai signifikan lebih kecil dari kriteria 0,05 

maka maka H₀  ditolak dan H₁  diterima. Sehingga Gaya hidup berpengaruh 

secara signifikan terhadap perilaku konsumtif mahasiswa FKIP UMSU stambuk 

2022, dengan peluang 1,408 kali hasil peluang responden untuk berada pada 

kategori perilaku konsumtif. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi belanja 

online memberikan kemudahan kepada mahasiswa dalam memperoleh berbagai 

produk tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Berbagai fitur yang tersedia, seperti 

pencarian produk, perbandingan harga, metode pembayaran yang beragam, ulasan 

konsumen, potongan harga, voucher, dan gratis ongkos kirim mendorong 

mahasiswa untuk melakukan pembelian secara lebih mudah dan lebih sering. 

Kondisi tersebut secara tidak langsung meningkatkan kecenderungan mahasiswa 

untuk melakukan pembelian yang tidak selalu didasarkan pada kebutuhan, 

melainkan pada keinginan. Dengan demikian, semakin tinggi intensitas 

penggunaan aplikasi belanja online, maka semakin tinggi pula kecenderungan 

mahasiswa untuk berperilaku konsumtif.  

Selain aplikasi belanja online, penelitian ini juga membuktikan bahwa 

gaya hidup berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. Gaya 
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hidup merupakan pola hidup seseorang yang tercermin melalui aktivitas 

(activities), minat (interests), dan opini (opinions) dalam kehidupan sehari-hari. 

Mahasiswa yang memiliki gaya hidup modern cenderung mengikuti 

perkembangan tren, memperhatikan penampilan, serta lebih tertarik terhadap 

produk-produk yang sedang populer. Akibatnya, keputusan pembelian sering kali 

dilakukan bukan hanya untuk memenuhi kebutuhan, tetapi juga untuk 

memperoleh kepuasan pribadi, meningkatkan rasa percaya diri, maupun 

mengikuti lingkungan pergaulan. 

Berdasarkan uji simultan (Likelihood Ratio Test) untuk pengaruh aplikasi 

belanja online dan gaya hidup terhadap perilaku konsumtif mahasiswa FKIP 

UMSU angkatan 2022 diperoleh nilai signifikansi < 0,001 sehingga disimpulkan 

bahwa H₀  ditolak dan H₁  diterima. Artinya aplikasi belanja online dan gaya 

hidup berpengaruh secara simultan terhadap perilaku konsumtif dan hipotesis 

penelitian menyatakan bahwa kedua variabel tersebut berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif. Selain itu diperoleh juga hasil koefisien determinasi 

menggunakan metode Nagelkerke dengan nilai perolehan 0,748. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa variabel aplikasi belanja online dan gaya hidup dapat 

menjelaskan variasi perilaku konsumtif   sebesar 74,8% sedangkan sisanya 

sebesar 25,2% dijelaskan oleh variabel lain di luar penelitian. 

Hasil penelitian uji wald pengaruh aplikasi belanja online terhadap 

perilaku konsumtif ini sejalan dengan  penelitian (Aulia Wanda et al., 2025) 

dengan judul “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Belanja Online, Gaya Hidup, dan 

Literasi Keuangan terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa PTN di Kota 
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Surabaya”dan penelitian (Muzdalifah et al., 2024) dengan judul “Pengaruh 

Aplikasi Belanja Online Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa Politenik 

Negeri Bandung Setelah Covid-19”. Kedua penelitian ini menyatakan aplikasi 

belanja online berpengaruh secara positif signifikan terhadap perilaku konsumtif 

dengan menjelaskan kegiatan membeli atau menjual barang dan jasa dengan 

aplikasi membuat mahasiswa bisa dengan mudah melihat produk yang ditawarkan 

melalui foto dan video yang disediakan. Selain itu mahasiswa menikmati 

sejumlah keuntungan saat berbelanja daring, seperti biaya yang lebih murah, 

metode pembayaran transfer, pengiriman produk langsung ke alamat rumah, serta 

harga yang lebih terjangkau. Mahasiswa juga dapat melakukan aktivitas 

pembelian daring kapan saja dan dari mana saja karena selalu tersedia. Sehingga 

dari ini mahasiswa cenderung menggunakan aplikasi belanja online 

untukmemenuhi keinginan pribadi ketimbang kebutuhan yang sebenarnya. Akses 

informasi yang mudah membuat mereka tergoda dengan beragam produk yang 

ditawarkan. 

Sedangkan hasil uji wald pengaruh gaya hidup terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa ini sejalan dengan penelitian (Aulia Wanda et al., 2025) 

dengan judul “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Belanja Online, Gaya Hidup, dan 

Literasi Keuangan terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa PTN di Kota 

Surabaya” yang menyatakan gaya hidup berpengaruh secara signifikan terhadap 

perilaku konsumtif mahasiswa perguruan tinggi di surabaya, dengan penjelasan 

gaya hidup memiliki peranan penting dalam membentuk perilaku konsumtif 

mahasiswa. Mahasiswa yang memiliki gaya hidup modern cenderung lebih sering 
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melakukan pembelian untuk memenuhi keinginan, mengikuti trend yang 

berkembang, serta menjaga kepercayaan diri di lingkungan pergaulan. 

Selain itu penelitian ini secara simultan pengaruh aplikasi belanja online 

dan gaya hidup terhadap perilaku konsumtif mahasiswa ini sesuai dan sejalan 

dengan penelitian  (Fadhilah, 2023) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Aplikasi 

Belanja Online, Gaya Hidup, dan Literasi Keuangan terhadap Perilaku Konsumtif 

FEBI UIN K.H. Abdurahman Wahid Pekalongan” yang menyatakan aplikasi 

belanja Online dan gaya hidup berpengaruh secara signifikan terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa Konsumtif FEBI UIN K.H. Abdurahman Wahid 

Pekalongan, dengan penjelasan perilaku seseorang terbentuk oleh niat yang kuat. 

Niat ini mencakup tiga hal yaitu sikap terhadap peilaku, norma subjektif serta 

kontrol perilaku. Dimana sikap terhadap perilaku erat hubungannya dengan 

variabel penggunaan aplikasi belanja online karena mahasiswa berperilaku atas 

sikap terhadap sesuatu yang meyakinkan dirinya bahwa belanja adalah hal 

menyenangkan. Kemudian norma subjektif erat hubungannya dengan variabel 

gaya hidup karena lingkungan luar telah mempengaruhi kehidupan mahasiswa. 

Penggunaan aplikasi belanja online yang efektif dan efisien serta gaya hidup yang 

tinggi telah mendorong mahasiswa berperilaku konsumtif. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data dari penelitian yang telah dilakukan pada judul 

penelitian Pengaruh Aplikasi Belanja Online Dan Gaya Hidup Terhadap Perilaku 

Konsumtif Mahasiswa FKIP UMSU, peneliti dapat menarik beberapa kesimpulan 

diantaranya sebagai berikut : 

1. Hasil uji statistik deskriptif menunjukkan karakteristik pengisian angket di 

dominasi oleh perempuan sebesar 368 sedangkan laki-laki 40. Selain itu 

pengguna aplikasi belanja online mahasiswa FKIP UMSU berada pada tingkat 

tinggi sebesar 98%, gaya hidup mahasiswa dan juga perilaku konsumtif 

mahasiswa FKIP UMSU juga relatif tinggi. 

2. Pada uji asumsi klasik, hasil uji multikolinieritasnya menunjukkan hasil uji 

multikolinieritas pada variabel independen berupa aplikasi belanja online dan 

gaya hidup tidak terjadi multikolinieritas . 

3. Hasil uji analisis regresi logistik ordinal menunjukkan variabel aplikasi 

belanja online dan gaya hidup berpengaruh secara signifikan kearah positif 

terhadap variabel perilaku konsumtif Mahasiswa FKIP UMSU baik secara 

parsial maupun secara simultan dengan nilai koefisen sebesar 74,8% variabel 

aplikasi belanja online dan gaya hidup dapat menjelaskan variasi perilaku 

konsumtif sedangkan sisanya 25,2% dijelaskan oleh variabel lain di luar 

penelitian. 

4. Secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa mahasiswa FKIP UMSU 
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sebagian besar menggunakan aplikasi belanja online untuk berbelanja produk 

dan jasa dengan harga yang terjangkau, bisa dilakukan kapan saja, hemat 

waktu, tenaga dan biaya sehingga menjadi lebih efisien dan lainnya. Selain itu 

mahasiswa FKIP UMSU juga memiliki gaya hidup yang tinggi diakibatkan 

oleh perkembangan era zaman berupa adanya pengaruh dari teknologi, faktor 

lingkungan kampus, teman sebaya, dan teman sepermainan. Dari adanya 

penggunaan aplikasi belanja online yang tinggi dan gaya hidup yang tinggi 

menyebabkan perilaku konsumtif relatif tinggi.  

 

5.2 Saran 

1. Bagi Mahasiswa, mahasiswa diingatkan agar lebih bijak menggunakan 

aplikasi belanja online dan mengatur gaya hidup yang dimiliki. Kemudahan 

berbelanja di platform digital sebaiknya digunakan dengan bijak, dengan 

memperhatikan kebutuhan penting daripada hanya sekadar keinginan. 

Selain itu, mahasiswa juga harus meningkatkan kemampuan dalam 

mengelola uang agar tidak terjebak dalam gaya hidup belanja yang terlalu 

boros atau perilaku konsumtif. 

2. Bagi Dosen, dosen dan lembaga pendidikan diharapkan bisa memberikan 

pembelajaran serta pemahaman tentang keuangan kepada mahasiswa 

melalui berbagai kegiatan seperti belajar, seminar, atau pelatihan mengenai 

cara mengelola uang pribadi dan pola konsumsi yang bijak. Upaya tersebut 

bisa membantu mahasiswa memahami bagaimana penggunaan aplikasi 

belanja online dan gaya hidup mereka mempengaruhi kondisi keuangan, 
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sehingga mereka bisa membuat keputusan dalam berbelanja yang lebih 

bijak. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya. Peneliti berikutnya dianjurkan untuk 

menambahkan variabel lain yang kemungkinan memengaruhi perilaku 

konsumtif. Selain itu, para peneliti berikutnya diharapkan bisa mendapatkan 

jumlah sampel yang lebih sesuai dengan jumlah sampel yang telah 

ditentukan sebelumnya. Dalam penelitian ini, jumlah sampel yang berhasil 

dikumpulkan adalah 408 responden dari total 506 responden yang 

direncanakan, sehingga belum mencapai jumlah sampel yang direncanakan 

secara penuh. Maka, penelitian berikutnya bisa memperluas jumlah orang 

yang diwawancarai, memperpanjang waktu pengumpulan data, atau 

menggunakan metode pengumpulan data yang lebih beragam agar sampel 

yang didapat lebih bagus. Sehingga, hasil penelitian yang didapatkan 

diharapkan bisa diterapkan lebih luas lagi.  
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LAMPIRAN 02. Angket Penelitian Gaya Hidup 

Nama: 

NPM : 

Jenis Kelamin : 

Prodi : 

Stambuk : 

Apakah anda menggunakan aplikasi belanja online :         □Ya                          □Tidak  

 

Petunjuk Pengisian Angket 

1. Isilah data diri anda dengan benar. 

2. Bacalah dengan cermat untuk menjawab pernyataan secara jujur dengan 

kepribadian dan kondisi anda. 

3. Pilihlah salah satu jawaban untuk menjawab pernyataaan yang dipaparkan, sesuai 

dengan keterangan point pilihan jawaban. 

4. Keterangan pilihan jawaban adalah sebagai berikut : 

Skor 1: Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2: Tidak Setuju (TS) 

Skor 3: Setuju (S) 

Skor 4: Sangat Setuju (SS) 

NO. Pernyataan TS KS S SS 

(X2) Gaya Hidup 

Kegiatan (Activity) 

1. Saya sering menghabiskan waktu luang dengan 

membuka aplikasi belanja online. 

    

2.  Saya menyempatkan waktu khusus untuk melihat 

promo atau diskon di aplikasi belanja online. 

    

3. Saya sering tergoda untuk membeli produk saat 

sedang aktif menggunakan aplikasi belanja online. 

    

4. Saya tetap membuka aplikasi belanja online 

meskipun tidak berencana membeli sesuatu   

    

Minat (Interest) 

5. Saya terkadang membeli produk secara tiba-tiba di 

aplikasi belanja online 

    

6. Saya tertarik mencoba barang yang sedang populer 

di kalangan teman atau media sosial. 

    

7. Saya tertarik melihat berbagai produk seperti outfit 

(pakaian), aksesoris, skincare, make-up dan barang 

lainnya di aplikasi belanja online. 

    

8. Saya suka membandingkan membandingkan harga     
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dan kualitas barang (misalnya pakaian atau sepatu) 

sebelum membeli secara online. 

9. Saya merasa tertarik untuk membeli barang seperti 

pakaian atau aksesoris meskipun tidak terlalu 

dibutuhkan. 

    

10. Saya tertarik mengikuti rekomendasi produk atau 

barang seperti fashion, aksesoris, dan produk lainnya 

dari influencer atau teman 

    

Opini (Opinion) 

11. Saya berpendapat bahwa gaya hidup mahasiswa saat 

ini dipengaruhi oleh kemudahan berbelanja pakaian, 

sepatu, dan aksesoris secara online.  

    

12. Saya berpendapat bahwa membaca ulasan riview 

produk dari pengguna lain sudah menjadi kebiasaan 

saya sebelum membeli produk dan barang yang ingin 

dibeli di aplikasi belanja online 

    

13. Saya berpendapat bahwa berbelanja saat ada promo 

dan diskon sudah menjadi kebiasaan dalam gaya 

hidup saya. 

    

14. Saya berpendapat bahwa gaya hidup memengaruhi 

cara mahasiswa mengelola pengeluaran 
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LAMPIRAN 03. Angket Penelitian Perilaku Konsumtif 

Nama: 

NPM : 

Jenis Kelamin : 

Prodi : 

Stambuk : 

Apakah anda menggunakan aplikasi belanja online :         □Ya                          □Tidak  

 

Petunjuk Pengisian Angket 

1. Isilah data diri anda dengan benar. 

2. Bacalah dengan cermat untuk menjawab pernyataan secara jujur dengan 

kepribadian dan kondisi anda. 

3. Pilihlah salah satu jawaban untuk menjawab pernyataaan yang dipaparkan, sesuai 

dengan keterangan point pilihan jawaban. 

4. Keterangan pilihan jawaban adalah sebagai berikut : 

Skor 1: Sangat Tidak Setuju (STS) 

Skor 2: Tidak Setuju (TS) 

Skor 3: Setuju (S) 

Skor 4: Sangat Setuju (SS) 

NO. Pernyataan TS KS S SS 

(Y) Perilaku Konsumtif 

Membeli produk dikarenakan tawaran hadiah tambahan apabila membeli produk 

tersebut 

1. Saya merasa lebih tertarik berbelanja di aplikasi 

belanja online jika pembelian disertai hadiah. 

    

2. Tawaran hadiah tidak mempengaruhi keputusan saya 

dalam membeli pakaian, sepatu, aksesoris, skincare, 

make-up dan lain -lain. 

    

Membeli produk karena kemasan menarik dan lucu 

3. Saya membeli barang seperti pakaian, sepatu, dan 

aksesoris dikarenakan desain kemasannya terlihat 

unik dan menarik. 

    

4. Kemasan yang unik dan menarik membuat saya ingin 

membeli barang seperti skincare, aksesoris, atau 

makanan ringan, meskipun belum tentu saya 

butuhkan. 

 

 

    

5. Saya pernah membeli barang seperti pakaian ,sepatu,     
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aksesoris, makanan, minuman, atau produk 

kecantikan hanya karena kemasannya terlihat lucu 

atau estetik. 

Membeli demi penampilan dan gengsi 

6. Saya membeli barang seperti pakaian, sepatu, tas, 

produk kecantikan dan produk lainnya untuk 

menunjang penampilan saya menjadi lebih menarik 

    

7. Saya mempertimbangkan merek atau model barang 

yang ingin dibeli seperti pakain, sepatu, aksesoris, 

make-up dan lainnya agar terlihat sesuai dengan 

lingkungan pergaulan 

    

8. Saya merasa penampilan akan lebih dihargai jika 

menggunakan produk seperti pakaian, aksesoris, 

skincare, make-up  dan produk lainnya yang sedang 

tren atau bermerek. 

    

9. Saya merasa perlu membeli barang seperti pakaian 

atau kosmetik terbaru agar tidak terlihat ketinggalan 

trend di era sekarang. 

    

Membeli produk karena harga terjangkau 

10. Harga yang murah membuat saya membeli produk 

seperti skincare, aksesoris, atau makanan ringan, 

meskipun belum tentu dibutuhkan. 

    

11. Saya lebih memilih membeli barang seperti baju, tas, 

atau sepatu yang harganya terjangkau dibandingkan 

yang lebih mahal. 

    

12. Saya membeli produk seperti kosmetik atau aksesoris 

ketika harganya murah, meskipun saya sudah 

memiliki barang yang sama. 

    

Membeli produk sebagai simbol status sosial 

13. Saya membeli barang seperti pakaian, sepatu, tas, 

atau aksesoris bermerek untuk menunjukkan status 

sosial saya.  

    

14. Saya memilih membeli barang seperti pakaian atau 

gadget dengan merek terkenal agar terlihat lebih 

berkelas. 

    

Membeli produk karena iklan dan buzzer 

15. Saya tertarik membeli barang seperti pakaian, 

kosmetik, makanan/minuman, atau perlengkapan 

kuliah setelah melihat iklan di aplikasi belanja online 

atau media sosial. 

    

16. Saya pernah membeli barang seperti makanan, 

minuman, atau produk kecantikan karena sering 

muncul iklan di aplikasi belanja online. 

    

17. Saya pernah membeli produk seperti skincare, 

aksesoris, atau makanan ringan karena 

direkomendasikan oleh influencer atau buzzer di 

media sosial. 
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18. Saya memiliki minat untuk mencari dan 

membandingkan berbagai produk sebelum 

memutuskan membeli. 

    

19. Promosi dari influencer membuat saya tertarik 

membeli produk seperti tas, sepatu, atau aksesoris, 

walaupun tidak terlalu dibutuhkan. 

    

20. Saya cenderung membeli  (pakaian,tas, aksesoris, 

kosmetik, makanan/minuman, perlengkapan kuliah, 

skincare, makeup dll) setelah melihat review positif 

dari buzzer di media sosial.  

    

Membeli produk karena mengikuti model iklan 

21. Saya pernah membeli produk seperti tas, sepatu, atau 

kosmetik karena terpengaruh gaya model dalam 

iklan. 

    

Membeli produk tetapi tidak satu merek yang sama 

22. Saya membeli barang seperti pakaian, sepatu, tas, 

aksesoris, produk kecantikan dan lainnya dengan 

berbagai merek yang berbeda untuk jenis barang 

yang sama.  

    

23. Saya memiliki lebih dari satu produk seperti 

kosmetik atau skincare dengan merek yang berbeda, 

meskipun fungsinya sama. 

    

24. Saya cenderung membeli  (pakaian,tas, aksesoris, 

kosmetik, makanan/minuman, perlengkapan kuliah, 

skincare, makeup dll)  dari berbagai merek untuk 

mencoba hal baru.   

    

Membeli karena merasa lebih percaya diri saat memakai produk mahal 

25. Saya merasa lebih percaya diri ketika menggunakan 

barang seperti pakaian, sepatu, tas, atau aksesoris 

yang harganya mahal. 
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LAMPIRAN 04. Data Tabulasi 

 



71 
 

 

 



72 
 

 

 



73 
 

 

 



74 
 

 

 



75 
 

 

 



76 
 

 

 



77 
 

 

 



78 
 

 

 



79 
 

 

Lampiran 05. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Gaya Hidup 

 

 

             

 

 

LAMPIRAN 06. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Perilaku Konsumtif 
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LAMPIRAN 07. Hasil Uji Statistik Deskriptif 

Hasil Uji Frekuensi Jenis Kelamin 
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                                          Hasil Uji Statistik Deskriptif 

 

 

Hasil Uji Frekuensi Aplikasi Belanja Online 

 

 

Hasil Uji Frekuensi Perilaku Konsumtif 
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LAMPIRAN 08. Hasil Uji Multikolinieritas 

 

 

LAMPIRAN 09. Hasil Uji Kelayakan Model (Goodnes Of Fit Test) 

 

 

LAMPIRAN 10. Hasil Uji Parsial (Uji Wald) 

 

 

LAMPIRAN 11. Hasil Uji Simultan (Uji G atau Likelihood Ratio Test) 
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LAMPIRAN 12. Hasil Uji Koefisien Determinasi 
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LAMPIRAN 13. Dokumentasi Kuisioner Pra Penelitian 
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LAMPIRAN 14. Dokumentasi Angket Penelitian 
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LAMPIRAN 15. From K1 (Pengajuan Judul) 
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LAMPIRAN 16. From K2 (Permohonanan Persetujuan Proposal) 
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LAMPIRAN 17. From K3 (Pengesahan Proyek Proposal) 
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LAMPIRAN 18. Berita Acara Bimbingan Proposal 
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LAMPIRAN 18. Berita Acara Bimbingan Proposal 

 

  



92 
 

 

LAMPIRAN 19. Surat Keterangan Melaksanakan Seminar Proposal 

 

  



93 
 

 

LAMPIRAN 20. Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal 
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LAMPIRAN 21. Berita Acara Seminar Proposal 
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LAMPIRAN 22. Surat Izin Riset 
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LAMPIRAN 23. Surat Balasan Riset 
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LAMPIRAN 24. Hasil Turnitin 

 

 

 


