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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN MARKETPLACE TERHADAP PERILAKU
HEDONISME MAHASISWA FKIP UNIVERSITAS LAMPUNG

Oleh

Retno Kurnia Saputri

Tujuan dari penelitian adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan
marketplace terhadap perilaku hedonisme mahasiswa Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan Universitas Lampung. Penelitian ini menggunakan metode
survei dengan pendekatan kuantitatif. Subjek dalam penelitian ini adalah
mahasiswa Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan angkatan 2020 dengan
teknik pengumpulan data utama yaitu angket dan menggunakan teknik
penunjang yaitu wawancara. Analisis data pada penelitian ini yaitu
menggunakan SPSS versi 20. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh antara penggunaan marketplace terhadap perilaku hedonisme
mahasiswa FKIP Universitas Lampung. Mayoritas mahasiswa telah terbiasa
menggunakan aplikasi marketplace untuk membeli barang kebutuhannya.
Banyaknya penawaran dan kemudahan yang diberikan membuat mahasiswa
berpotensi untuk terjebak di dalam perilaku hedonisme. Khususnya dalam
ranah Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, hedonisme dapat
mengancam nilai dan moral mahasiswa. Padahal sebagai mahasiswa Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan yang merupakan calon pendidik moral bangsa
yang dimasa depan nanti akan bertugas mencetak generasi yang baik dan
berbudi pekerti luhur seharusnya miliki kontrol diri yang baik. Oleh karena itu,
penggunaan marketplace dan pemaknaan hedonisme yang saat ini yang hanya
berorietasi gaya hidup konsumtif harus disikapi dengan baik.

Kata kunci: Penggunaan Marketplace, Perilaku Hedonisme, Konsumtif,

Kontrol Diri, Moral Individu
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ABSTRACT

THE IMPACT OF USING MARKETPLACE ON HEDONISM BEHAVIOR
OF TEACHER TRAINING AND EDUCATION FACULTY STUDENTS
LAMPUNG UNIVERSITY

By

Retno Kurnia Saputri

The purpose of this study was to determine the impact of using marketplace on
hedonism behavior of Teacher Training and Education Faculty students,
University of Lampung. This study uses a survey method with a quantitative
approach. The subjects in this study were students of Teacher and Educational
Science class of 2020 with the main data collection technique, namely
questionnaires and using interviews for supporting technique. Data analysis in
this study is using SPSS version 20. The results showed an influence between the
use of marketplaces on the hedonistic behavior of Teacher Training and
Education Faculty students at University of Lampung. The majority of students
are used to using marketplace applications to buy their needs. The many offers
and facilities provided give students the potential to be trapped in hedonistic
behavior. Especially in the realm of Pancasila and Citizenship Education,
hedonism can threaten the values and morals of students. In fact, as a student of
Teacher Training and Education Faculty, who is a candidate for the nation's
moral educators who in the future will be tasked with creating a generation of
good and virtuous character, should have good self-control. Therefore, the use of
marketplace and the current meaning of hedonism, which is only oriented towards
a consumptive lifestyle, must be addressed properly.

Keyword: Marketplace Use, Hedonism Behavior, Consumtive, Self Control,
Individual Morals
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1. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi di era society 5.0 telah mempengaruhi berbagai
aspek kehidupan masyarakat dunia. Perkembangan ini kemudian menciptakan
cara bertransaksi jual beli yang baru yaitu berbasis on/ine digital atau biasa
disebut sebagai E-commerce. Belanja online membawa tren tersendiri bagi
masyarakat modern dengan adanya fitur-fitur canggih yang membawa
manusia pada era belanja mudah dan hemat tenaga. Seiring dengan
perkembangan metode jual beli online, pasar elektronik memiliki berbagai
jenis sesuai dengan sifat hubungan pelaku pasar. Jenis pasar elektronik yang
sering dijumpai di sekitar kita adalah marketplace. Marketplace adalah pasar
dengan proses transaksi yang dilakukan antara perusahaan yang saling

berkepentingan.

Transaksi jual-beli yang terjadi dalam marketplace melibatkan hubungan
antar penjual bukan langsung pada tangan akhir atau pelanggan. Selain itu,
pelaksanaan marketplace membutuhkan komitmen jangka panjang dari
organisasi sehingga menimbulkan kepercayaan dari semua pihak terutama
kepercayaan dari pelanggan. Marketplace tersedia berupa website dan
aplikasi yang dapat diunduh pada setiap smartphone. Selain kemudahannya,
aplikasi belanja online menawar kan beragam penawaran, mulai dari harga
barang yang lebih murah, kualitas barang yang baik, pelayanan yang cepat
dan praktis hingga promo menarik lainnya. Hal tersebut membuat semakin
banyak orang yang tertarik untuk mengunduh dan bertransaksi di platform

tersebut. (Laudon,2009)

Menurut data hasil riset yang dilakukan oleh Master card pada tahun 2015,

mayoritas dari generasi milenial di Indonesia merupakan pelanggan paling



impulsif di Asia Pasifik. Hal ini ditunjukkan dengan persentase sebesar 26%
untuk pembelian barang-barang mewah secara spontan (dalam Nadhifa,
2020). Oleh sebab itu, marketplace ramai-ramai masuk ke pasar Indonesia
dengan menyuguhkan berbagai program promosi menarik untuk menstimulus
konsumen agar melakukan pembelian impulsif dengan memberikan banyak
penawaran berupa potongan harga, Flashsale, Voucher Gratis Ongkos Kirim
(Ongkir), Pay Later, dan Cashback. Keberadaan fitur promo menjadi daya
tarik yang kuat sehingga dapat memicu masyarakat untuk berbelaja lebih dari
anggaran yang semula mereka rencanakan. Hal tersebut disebabkan oleh tarif
jasa pengiriman yang masih dianggap mahal oleh masyarakat khususnya
diuar pulau Jawa dan harga jual barang offline yang cenderung lebih tinggi.
Sehingga keberadaan promosi menjadi magnet yang kuat untuk orang-orang
berbelanja di marketplace. Namun, untuk mendapatkan keuntungan dengan
promo tersebut kita perlu memenuhi syarat dan ketentuan yang ada, seperti
minimal pembelian, menggunakan metode pembayaran tertentu, dan syarat

lainnya.

Syarat dan ketentuan ini juga yang dapat memicu adanya pembelian impulsif
dan berbelanja diluar dari kebutuhan yang seharusnya. Apabila masyarakat
tidak dapat mengatur pola perilaku tersebut maka akan berpotensi untuk
terjebak di dalam perilaku Hedonisme. Hedonisme dapat diartikan sebagai
suatu paham yang meyakini bahwa tujuan hidup manusia adalah mencari
kenikmatan sebanyak-banyaknya. Kenikmatan yang dimaksud adalah
kesenangan secara jasmani dan rohani. Paham tersebut mendorong individu
untuk mememegang prinsip bahwa sebuah kenikmatan adalah yang utama.
Kenikmatan dianggap sebagai nilai pertama yang dimiliki manusia sejak
lahir. Nilai inilah yang dapat mengarahakan manusia untuk memilih hal mana

saja yang perlu diusahakan dan yang harus dihindari.

Saat ini, hedonisme telah mengalami pergeseran makna. Pada era Society 5.0,
masyarakat menganggap bahwa hedonisme diyakini sebagai paham bahwa
kenikmatan itu hanya bisa diukur dengan materi saja, seperti gaya hidup,

mengikuti arus perkembangan tren terkini yang dianggap menyenangkan, dan



hanya mementingkan dirinya sendiri dengan menghalalkan segala cara untuk
mencari kesenangan dan kebebasan. Pemahaman umum ini kemudian
merebak dalam masyarakat dan menyimpang jauh dari ajaran hedonisme
yang sesungguhnya yaitu meninggalkan nilai rohaniahnya. Hal inilah yang
menyebabkan hedonisme dianggap sebagai perilaku yang menyimpang
walaupun membawa kesenangan bagi pelakunya. Terdapat beberapa dampak
buruk hedonisme, seperti dapat menjadikan mahasiswa kurang percaya diri,
munculnya perilaku komsumtif, dan tidak mampu memenejemen

pengeluarannya sehingga menjadi mahasiswa yang boros.

Dampak tersebut berhubungan satu sama lain, misalnya dimulai dengan
perilaku konsumtif. Perilaku konsumtif adalah kecenderungan individu untuk
mengonsumsi sesuatu tanpa batas, membeli sesuatu secara berlebihan
walaupun bukan untuk kebutuhannya dan dilakukan tidak terencana (Chita et
al., 2015). Hal ini bermakna bahwa, seseorang akan merasa puas apabila
melakukan pembelian secara terus menerus tanpa berpikir panjang sehingga
antara kebutuhn primer dan tersier antara kebutuhan dan keinginan tidak
memiliki batasan yang jelas. Perilaku Konsumtif dapat terjadi karena
Pembelian Impulsif, (Syarastany, 2021) Pembelian Impulsif (Impulsive
Buying) yaitu pembelian yang didasari oleh keinginan yang kuat dan terjadi
secara tiba-tiba. Pembelian ini bersifat emosional sehingga dilakukan tanpa
memikirkan konsekuensinya dimasa yang akan datang dan tanpa adaya

pertimbangan yang matang.

Hal tersebut dapat memicu munculnya pola hidup masyarakat khususnya
mahasiswa yang berubah menjadi kurang pandai dalam mengatur keuangan
karena dapat menimbulkan sebuah dilema antara pemenuhan kebutuhan mana
yang lebih penting. Kebutuhan primer yang seharusnya dipenuhi lebih dahulu
atau kebutuhan tersier yang merupakan simbol penerimaan pada masyarakat.
Namun di sisi lain mereka memerlukan barang-barang tersier agar bisa
percaya diri berbaur di lingkungan teman sebaya dan masyarakat. Bahkan
saat ini kebutuhan primer juga memiliki trennya tersendiri sehingga semakin

sulit untuk memisahkan antara kebutuhan dan keinginan. Artinya, maraknya



mahasiswa yang terjangkit virus hedon tak lepas dari pengaruh lingkungan
sekitar yang memang telah terwarnai paham hidup kapitalisme. Hedonisme
merupakan nilai yang teradopsi dari paham hidup ini. Sikap hedonis muncul
karena salah mengartikan makna kebahagiaan dan terjebak pula pada

kesalahan sikap dalam memenuhinya.

Apabila paham hedonisme dimaknai sebagai suatu pandangan yang hanya
berorientasi pada materi saja untuk memenuhi gaya hidup, maka akan terjadi
penyimpangan moral mahasiswa. Dimana kita ketahui bahwa mayoritas dari
mahasiswa masih belum memiliki pekerjaan dan masih bergantung pada
penghasilan dari orang tuanya. Di khawatirkan gaya hidup hedon mendorong
mahasiswa untuk berbohong kepada orang tuanya agar mendapatkan uang
jajan lebih demi mengikuti gaya hidup atau tren dunia perkuliahan. Sehingga
ketika mereka kian mengikuti gaya hidup konsumtif, kehidupan kampus
semakin tidak jelas. Apabila kebiasaan tersebut terus dilakukan, maka seiring
berjalannya waktu mahasiswa cenderung bersikap individualis atau hanya
mementingkan dirinya sendiri. Karena sebagai mahasiswa yang berperan
menjaga kontrol sosial seharusnya mampu untuk membedakan antara

tindakan yang baik dan buruk.

Kemudian hedonisme sendiri dibedakan menjadi tiga apabila dilihat dari jenis
tindakan yang dilakukan, yaitu hedonisme sesaat, berkepanjangan dan
hedonisme lahiriah. Artinya perilaku ini dapat menjadi kebiasaan yang
kemungkinan besar dapat menjadi prinsip hidup individu yang akan dibawa
ke masa depan. Padahal sebagai mahasiswa Fakultas Keguruan dan [lmu
Pendidikan yang merupakan calon pendidik moral bangsa yang dimasa depan
nanti akan bertugas mencetak generasi yang baik dan berbudi pekerti luhur
seharusnya miliki kontrol diri yang baik. Oleh karena itu, perilaku ini perlu
untuk diusahakan. Hal ini terjadi juga pada mahasiswa FKIP Universitas
Lampung dengan berdasarkan data yang diambil dari 10% dari seluruh
populasi mahasiswa Fakultas tersebut yang menunjukkan bahwa mereka
senang berbelanja di marketplace karena banyaknya penawaran menarik dan

kemudahan dalam bertransaksi. Hal itu ditujukan dengan hasil jawaban pada



pra penelitian melalui angket dan wawancara yang telah dilakukan. Berikut

adalah tabel penelitian pendahuluan.

Tabel 1. Hasil Penelitian Pendahuluan

Mabhasi
No. Faktor Mahasiswa Berbelanja di Jawaban Mahasiswa

Marketplace Rendah Sedang Tinggi
1. Adanya Voucher Gratis Ongkir v
2. Harga lebih murah v

A Adanya keinginan belanja lebih di
. v
event bulanan

Sumber: Data hasil obeservasi dan wawancara dengan mahasiswa FKIP

Universitas Lampung angkatan 2019

Berdasarkan pra penelitian yang telah saya lakukan, Voucher Gratis Ongkir
menjadi faktor utama mereka berbelanja di marketplace dengan persentase
82,5%, kemudian diikuti dengan alasan harga barang yang lebih murah dan
tampilan aplikasinya yang mudah dipahami dengan persentase 61,3%.
Minimal pembelian pun mereka penuhi apabila barang yang mereka cari
tersebut mereka perlukan dalam waktu dekat. Kemudian sebanyak 45,5%
responden selalu mengikuti event bulanan di marketplace yang menyajikan
berbagai penawaran menarik. Dengan adanya acara ini sebanyak 58,1% suara
menyatakan bahwa keinginan mereka membelanjakan uang lebih banyak dari
hari biasanya dengan nominal Rp 100.000,- sampai Rp 300.000,- sedangkan

89% mahasiswa hanya mendapatkan uang bulanan sebesar satu juta rupiah.

Hal ini dikarenakan pada acara tersebut tidak ada minimal pembelian untuk
semua toko yang perlu dilakukan agar mendapatkan Voucher Gratis Ongkir,
Cashback dengan pengembalian uang yang cukup besar, dan Flash Sale yang
diadakan lima kali sehari membuat mereka bisa membeli berbagai barang dari
toko yang berbeda dengan harga termurah. Ditambah dengan adanya sistem
Pay Later yang siaga untuk memberikan pinjaman dengan maksimal
penggunaan sebesar uang jutaan rupiah. Kemudian baru-baru ini Marketplace
juga mengadakan layanan pesan antar makanan dengan banyak voucher

sehingga 56,9% responden mengaku sering mememesan makanan lewat



aplikasi belanja online. Selanjutnya, berdasarkan hasil wawancara dan
persentase angket, sebanyak 65,4% mahasiswa FKIP setuju bahwa kegiatan

berbelanja di Marketplace dapat menyebabkan perilaku Hedonisme.

Hal ini sesuai dengan apa yg didapatkan ketika peneliti melakukan
prapenelitian di lingkungan FKIP, yakni berbelanja menggunakan
Marketplace berpotensi menyebabkan budaya Hedonisme. Sebab, mereka
belum bisa memisahkan antara mana yang kebutuhan dan keinginan sehingga
kerap melakukan pembelian dengan nominal berlebihan dalam sebulan. Rasa
senang dan tipe kepribadian yang ingin serba cepat menyebabkan seseorang
berbelanja secara hedonis sehingga mempengaruhi keputusan seseorang
untuk membeli sesuatu secara emosional dan tanpa perencanaan. (Nadhifa,

2020)

Hal ini didasari oleh perilaku hedonisme yang telah mengalami sebuah
pergeseran makna. Apabila pemahaman perilaku hedonisme yang semakin
menggejala di kalangan mahasiswa yang hanya berorientasi materi saja, maka
hal ini dapat mengkhawatirkan bagi kaum intelektual tentunya pada
mahasiswa FKIP sebagai calon pendidik. Maka dari itu, saya sebagai penulis
merasa penting untuk meneliti Pengaruh Penggunaan Marketplace
Terhadap Perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas Lampung.
Karena pemahaman akan hedonisme ini perlu disikapi dengan bijak, yaitu
dengan menyeimbangkan antara kebutuhan jasmani dan rohani setiap

individu.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka peneliti dapat

mengidentifikasi masalah sebagai berikut:

1. Banyak mahasiswa yang membeli barang diluar kebutuhan sebagai pelajar.

2. Banyak mahasiswa yang membeli barang lain hanya untuk memenuhi
syarat minimal pembelian promosi.

3. Banyaknya mahasiswa yang kesulitan mengatur keuangan setelah event

marketplace berlangsung.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah penelitian ini akan
dibatasi pada pengaruh penggunaan marketplace terhadap perilaku

Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas Lampung.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan pembatasan masalah, dalam
penelitian ini maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitian ini adalah
Bagaimana pengaruh penggunaan marketplace terhadap perilaku Hedonisme

Mahasiswa FKIP Universitas Lampung?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dilakukannya penelitian
ini adalah menjelaskan dan mengetahui pengaruh penggunaan marketplace
terhadap perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas Lampung.
Kemudian, jika dikaitkan dengan Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan, hedonisme dapat mengancam nilai dan moral mahasiswa.
Karena, pelaku hedonisme cenderung mencari kesenangan dan kenikmatan

dengan bergaya hidup konsumtif dan membangun kebiasaan buruk.

F. Kegunaan Penelitian
a) Kegunaan Teoritis
Secara teoritik penelitian ini berguna untuk bahan kajian dan refrensi
bagi penelitian lain yang berminat untuk mengkaji dampak sosial dari
adanya perilaku hedonisme di kalangan mahasiswa. Serta dalam
penelitian ini berguna untuk mengembangkan konsep moral khususnya
dalam lingkup mahasiswa.
b) Kegunaan Praktis
1. Bagi Peneliti
Bagi peneliti, yaitu dapat membantu penulis dalam meperoleh

wawasan serta pengetahuan baru mengenai perilaku hedonisme



dikalangan mahasiswa yang ditimbulkan dari adanya pengaruh

penggunaan marketplace.

2. Bagi Pembaca
Dalam penelitian ini diharapkan nantinya dapat dijadikan sebagai
informasi dan refrensi bagi pembaca untuk menambah pengetahuan
mahasiswa agar lebih mengetahui tentang pentingnya sebagai
mahasiswa yang dapat berorientasi pada kegiatan yang positif serta

bemanfaat bagi masyarakat dan bangsa.

G. Ruang Lingkup Penelitian
1. Ruang Lingkup Ilmu

Penelitian ini di dalam ruang lingkup Pendidikan Nilai Moral Pancasila,
khususnya FKIP Universitas Lampung pada kajian dimensi nilai dan moral
membahas perilaku nyata dalam kehidupan sebagai warganegara yang
memiliki perilaku baik. Kemudian penelitian ini juga melihat bagaimana
persepsi orang untuk menentukan civic disposition. Oleh karena itu pokok
bahasan pada penelitian ini akan membahas tentang pengaruh penggunaan
Marketplace terhadap perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas
Lampung.

2. Ruang Lingkup Objek Penelitian
Ruang lingkup objek penelitian ini adalah pengaruh penggunaan

Marketplace dan perilaku hedonisme.

3. Ruang Lingkup Subjek Penelitian
Ruang lingkup objek penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas Keguruan

dan [lmu Pendidikan Universitas Lampung.



4. Ruang Lingkup Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Lampung, yang beralamat di JI. Prof. Soemantri Brodjonegoro

No. 1 B. Lampung 35145.

5. Ruang Lingkup Waktu Penelitian
Pelaksanaan penelitian ini dilakukan setelah dikeluarkannya surat izin
penelitian pendahuluan oleh Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Lampung, dengan nomor

8656/UN26.13/PN.01.00/2021.



I1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Deskripsi Teoritis
1. Tinjauan Umum Marketplace
a) Pengertian Marketplace
Electronic commerce atau biasa disebut E-Commerce mulai masuk ke
Indonesia pada tahun 1994 dengan dipilihnya IndoNet sebagai Internet
Service Provider (ISP) di Indonesia yang kehadirannya menjadi jalan
masuk penggunaan teknologi telekomunikasi dalam segala aspek bidang
kehidupan manusia, salah satunya aspek perdagangan yang kemudian
membawa masyarakat pada tata cara jual beli yang baru yakni proses jual
beli online berupa fitur yang sangat sederhana, yaitu pelaku usaha
melakukan promosi barang atau jasa yang mereka jual melalui media
online, namun proses jual beli dan transaksi dengan konsumen masih
dilakukan secara langsung atau tatap muka. (Pratama Afrianto &

Irwansyah, 2021)

Hal tersebut dirasa belum mencukupi efektivitas untuk mobilitas
masyarakat. Oleh karena itu, berbagai inovasi terus diupayakan untuk
menampilkan sisi kemudahan berbelanja di E-Commerce. Ada berbagai
jenis E-Commerce dilihat dari sifat hubungan pasar siapa yang menjual
kepada siapa. Diantaranya adalah Business-to-Consumer (B2C),
Business-to-Business (B2B), Consumer-to-Consumer (C2C), Peer-to
Peer (P2P), Mobile commerce (M-Commerce). Jenis pasar elektronik
yang sering dijumpai di sekitar kita adalah Business-to- Business (B2B)
atau biasa disebut dengan Marketplace. Marketplace yaitu pasar dengan

proses transaksi yang dilakukan antara perusahaan yang saling
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berkepentingan. Transaksi jual-beli yang terjadi dalam marketplace
melibatkan hubungan antar penjual bukan langsung pada tangan akhir
atau pelanggan. Selain itu, pelaksanaan marketplace membutuhkan
komitmen jangka panjang dari organisasi sehingga menimbulkan
kepercayaan dari semua pihak terutama kepercayaan dari pelanggan.

(Laudon,2009)

Menurut Strauss J. dan Frost (2010) marketplace adalah pasar yang
menggunakan data elektronik dan aplikasi untuk perencanaan dan
pelaksanaan konsepsi, distribusi dan harga sebuah ide, barang dan jasa
untuk menciptakan pertukaran yang memuaskan tujuan individu dan
organisasi. Sedangkan menurut Turban (2010) marketplace merupakan
pasar virtual yang mempertemukan penjual dan pembeli untuk
melakukan berbagai jenis transaksi. Disini orang melakukan proses
transaksi dengan pertukaran barang maupun jasa untuk menghasilkan

uang.

Berdasarkan dua pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa
Marketplace atau perdagangan elektronik adalah pasar online berbasis
internet tempat melakukan kegiatan bisnis dan transaksi antara pembeli
dan penjual. Pembeli dapat mencari pemasok sebanyak mungkin dengan
kriteria yang diinginkan, sehingga memperoleh sesuai harga pasar.
Sedangkan bagi pemasok dapat mengetahui perusahaan-perusahaan yang

membutuhkan produk dan jasa mereka.

b) Karakteristik Marketplace
Dari berbagai definisi yang telah dijelaskan oleh berbagai kalangan,
terdapat kesamaan dari masing—masing definisi tersebut. Kesamaan
tersebut memperlihatkan bahwa Marketplace mempunyai karakteristik,
sebagai berikut.
1) Terjadinya transaksi antar dua belah pihak.

2) Adanya pertukaran barang, jasa dan informasi.
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3) Internet merupakan medium utama dalam mekanisme perdagangan

tersebut.

Menurut Rintho (2018), selain ciri-ciri berdasarkan konsep dasar,

Marketplace juga memilik karakteristik yakni, sebagai berikut.

1) Transaksi Tanpa Batas
Batas geografis tidak menghalangi perusahaan besar maupun kecil
untuk go-international. Dengan kecanggihan, internet batas-batas
negara (ruang dan waktu) menjadi tidak ada lagi. Penjual dengan
mudah mencari pembeli diseluruh belahan dunia hanya adalam
hitungan detik saja, demikian pun sebaliknya pembeli dapat
mengakses produk yang diinginkan kapan pun dan dimana pun.

2) Transaksi Anonim
Hal ini tentu berbeda dengan transaksi jual beli yang dilakukan secara
tradisional, dimana pembeli dan penjual harus betemu secara
langsung. Namun dengan Marketplace transaksi yang ditawarkan
adalah penjual dan pembeli tidak harus bertemu langsung dan tidak
membutuhkan identitas asli para pihak, selama pembayaran telah
diotoritas.

3) Produk Digital/Non Digital
Dengan menggunakan marketplace variasi produk yang dapat
ditawarkan bisa lebih banyak

4) Barang tak Berwujud

Seperti data, software atau ide-ide dapat dijual secara online.

Sedangkan menurut Onno Purbo & Wahyudi (2001), karakteristik

marketplace dapat dijelaskan sebagai berikut.

1) Terbuka untuk umum, dimana informasi disebarkan secara umum
pula.

2) Pelayanan yang diberikan bersifat umum sehingga mekanisme dapat

digunakan oleh banyak orang, sebagai contoh karena sistem web telah
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umum di kalangan masyarakat maka sistem yang digunakan sistem
web pula.

3) Pelayanan yang diberikan adalah berdasarkan permintaan
Konsumen berinisiatif sedangkan produsen harus siap merespon
terhadap inisiatif konsumen tersebut.

4) Sering dilakukan pendekatan client-server di mana konsumen di pihak
client menggunakan sistem yang minimal (berbasis web) dan penyedia

barang atau jasa berada pada pihak server.

¢) Jenis-Jenis Marketplace

Menurut Turban (2010) tipe marketplace dibedakan menjadi dua tipe,

yaitu sebagai berikut.

1) Private Marketplace
Private marketplace adalah jenis pasar yang dimilik dan dijalankan
oleh satu perusahaan.

2) Public Marketplace
Public marketplaces adalah jenis pasar yang dimiliki oleh pihak ketiga
yaitu bukan penjual maupun pembeli atau grup, mereka memberikan

jasa untuk penjual dan pembeli.

d) Keuntungan dan Kerugian Marketplace
1) Keuntungan Menggunakan Marketplace

Menurut Martinsons (2008), terdapat beberapa keuntungan yang bisa

diperoleh dengan menggunakan Marketplace antara lain:

¢ Globalisasi Pasar
Internet memungkinkan pertukaran komoditas dan informasi tidak
dibatasi oleh ruang dan waktu sehingga siapa saja dapat
menggunakan layanan marketplace untuk membuat bisnis elektronik
setiap saat. Perusahaan dapat memperluas usahanya dengan internet
ke seluruh dunia sementara konsumen dapat membeli produk yang

mereka inginkan.
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o Personalized demands (dapat mengubah permintaan sesuai
keinginan)
Dengan marketplace, pelanggan dapat merealisasikan lebih banyak
keinginan dalam produk dan kualitas layanan. Serentak, inovasi
teknologi dapat mengaktifkan proses bisnis perusahaan secara
otomatis sehingga pelanggan dapat memperoleh layanan yang lebih
nyaman dari sebelumnya.

e Integrasi Bisnis
Hal ini dapat tercermin pada integrasi dan penyatuan pengolahan
bisnis untuk perusahaan-perusahaan yang terlibat. Prosedur kerja
lebih teratur, operasi pengerjaan dan pengolahan informasi
elektronik secara keseluruhan dapat memanfaatkan sumber daya
manusia dan sumber daya material. Selain itu, dapat membantu
perusahaan membangun kemitraan yang erat dengan industri.

e Peluang bisnis merata
Penerapan marketplace dapat membawa peluang yang sama bagi
siapapun, juga perusahaan kelas menengah dan perusahaan kecil.
Sebagai pasar yang cenderung terbuka, pengeluaran besar berupa
iklan mahal dan banyak tenaga pemasar tidak diperlukan. Hanya
dengan mengakses website atau koneksi internet, perusahaan

menengah dan kecil dapat memperoleh keuntungan lebih.

2) Kerugian Menggunakan Marketplace

Menurut Latifah Ratnawaty (2015), beberapa kerugian yang diperoleh

dengan menggunakan Marketplace antara lain:

e Meningkatkan Individualisme
Pada perdagangan elektronik seseorang dapat bertransaksi dan
mendapatkan barang dan jasa tanpa bertemu dengan siapapun
sehingga semakin besar kemungkinan untuk menumbuhkan sikap
indivividualisme yang kurang peduli dengan lingkungan sekitar.

¢ Dapat menimbulkan kekecewaan
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Apa yang dilihat di layar monitor komputer kadang berbeda dengan
apa yang dilihat secara kasat mata, karena saat membeli secra online
kita hanya dapat menilai suatu produk melalui banyaknya jumlah
orang yang membeli dan pendapat pembeli yang memberikan rating
pada produk tersebut.

e Masih lemahnya hukum yang mengatur bisnis Marketplace
Lemahnya peraturan hukum tersebut membuat sulit menangani kasus
penipuan yang dilakukan penjual pada proses jual beli. Biasanya
untuk menanggulangi hal tersebut terdapat kebijakan khusus dari
pihak Marketplace agar konsumennya nyaman untuk berbelanja.

¢ Belum ada standar kualitas, keamanan dan reliability yang diterima
secara universal
Keamanan berbelanja di Marketplace masih ditentukan dengan
kebijakan masing-masing platform yang berbeda-beda sehingga
pembeli harus memilah sendiri Marketplace mana yang cocok dan

aman untuk berbelanja online.

e) Civic Economy
Civic atau dalam bahasa indonesia disebut dengan kewarganegaraan
merupakan cabang ilmu politik yang mempelajari tentang hak dan
kewajiban warga negara. Warga negara yang baik adalah warga negara
yang dapat mentaati dan patuh terhadap hak dan kewajibannya, serta
memiliki sikap demokratis, berpikir kritis, partisipatif dalam setiap hal
untuk mengembangkan dan mempertahankan negaranya dalam kondisi
apapun. Sehingga, untuk dapat menciptakan warga negara yang baik,
pendidikan kewarganegaraan mempelajari tentang pemerintah, konstitusi,
lembaga, aturan hukum dan hak dan tanggung jawab warga negara, serta
menekankan pada pendidikan demokrasi, dan partisipasi warga negara
dalam membina masyarakat sipil, sehingga citizenship education lebih

pada program di masyarakat. (M. Print, 2007)

Seiring dengan perkembangan zaman, pendidikan kewarganegaraan tidak

hanya mempelajari konstitusi dan berbagai aturan hukun akan hak dan
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kewajiban untuk dapat menjadi warga negara yang baik. Tetapi juga
mencakup tentang bagaimana menyikapi berbagai prinsip ilmu lain, salah
satunya ilmu ekonomi. Dalam kehidupan berekonomi terdapat berbagai
hak yang perlu dipahami, yakni hak-hak berusaha, berbisnis, selayaknya
warga negara juga kepastian memenuhi berbagai kewajiban terhadap
negaranya secara ekonomis, seperti membayar pajak, berpartisipasi
membangun dan mempertahankan negara, sesuai dengan kemanpuan
masing-masing. Hak-hak warga negara untuk menguasai dan memiliki
faktor-faktor produksi, modal, investasi sebagai bagian partisipasi warga
negara dalam membangun bangsanya sesuai dengan profesinya masing-

masing.

Konsep ekonomi kewarganegaraan diperkenalkan oleh oleh T. H.
Marshall (1992) tentang economic citizenship yang menyatakan bahwa
adanya keterbukaan hubungan para pengusaha dengan kelas sosial dan
warga negara, demikian juga konsep persamaan hak dan kewajiban para
buruh laki-laki dan perempuan sebagai komponen warga negara.
Pandangan ini didukung oleh Alice Kessler-Harris (2003) dalam diskusi
yang menghubungkan antara kesamaan hak buruh dalam bekerja pada
suatu industri dan bukan hanya komunikasi antara buruh dengan pada
pengusaha, tetapi bagaimanakah warga negara bisa memberikan

kontribusinya secara ekonomi terhadap negaranya.

Oleh karena itu, ekonomi kewarganegaraan adalah ilmu tentang peran
serta ekonomi warga negara untuk dapat berkontribusi terhadap usaha
ekonomi yang direpresentasikan dalam berbagai variasi aktivitas, sebagai
buruh, pengusaha, investor, di negeri sendiri maupun di negera lain
dalam berbagai sistem ekonomi. Karena, saat ini aktivitas warga negara
disemua bidang bisnis amat terbuka dan dapat merambah berbagai
lapangan, kalangan, segmen pasar, yang tidak terikat dengan ruang dan
waktu. Bantuan teknologi komunikasi informasi semakin memberikan
kesempatan bagi para pebisnis yang kreatif, untuk berkolaborasi,

berkomunikasi, membuka peluang pasar, meningkatkan jumlah pelangan.
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Pelanggan bukan hanya orientasi lokal, regional, tetapi meliput seluruh

dunia.

Konsekuensi dan tantangannya adalah produk barang dan jasa yang
kreatif dan kompetitif dalam berbagai sisi. Jadi, tidak mengherankan
peran negara dalam sistem ekonomi, tidak terlalu memberikan dampak
terhadap kondisi perekonomian negaranya. Kebijakan tersebut lebih
ditujukan untuk melindungi agar tidak terlindas oleh persaingan dagang
dan ekonomi global yang serba kompetitif, terutama negara yang sedang
berkembang. Begitu juga negara maju yang liberal cukup menonjol
proteksi dan ekspansi negara terhadap bisnis warga negara seperti
pemerintahan Amerika Serikat, Jepang, dan masyarakat ekonomi Eropa.

(Endang Danial, 2018)

Meningkatnya pertumbuhan ekonomi menurut Ma’ruf dan Wihastuti
(2008) dengan ditopang oleh basis konsumen dan daya beli yang kuat
membuat konsep pola belanja di Indonesia saat ini berubah dan
berkembang sebagai sebuah cerminan gaya hidup yang lebih modern dan
lebih berorientasi rekreasi yang mementingkan aspek kesenangan,
kenikmatan, dan hiburan saat berbelanja, serta perubahan yang begitu
cepat memberikan warna kehidupan yang serba cepat dan efektif dalam
kehidupan manusia untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari yang tidak
terpikirkan sebelumnya. Hal ini mengakibatkan masyarakat mulai beralih
berbelanja di pasar modern. Kehadiran perdagangan melalui marketplace
mengubah berbagai cara yang sebelumnya tidak terpikirkan, bukan hanya
bisnis mikro barang dan jasa tetapi lintas daerah, regional, nasional dan
internasional. Secara terbuka, bebas, dan dinamik, oleh siapa saja, dan

dimana saja dapat dilakukan transaksi ekonomi.

Dalam menggunakan marketplace terdapat 4 indikator yang digunakan
sebagai tolak ukur keberhasilan yang dijelaskan oleh DeLLone dan
McLean (2004) dalam teorinya yang dikenal dengan D&M IS Success,
yaitu kualitas sistem, kualitas informasi, kualitas pelayanan, dan

kepuasan pengguna dengan penjelasan sebagai berikut.
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1) Kualitas Sistem
Kualitas sistem merujuk pada seberapa baik kemampuan perangkat
keras, perangkat lunak, dan kebijakan prosedur dari sistem informasi
yang dapat menyediakan informasi kebutuhan pemakai. (DeL.one dan
McLean, 2004)
2) Kualitas Informasi
Kualitas informasi adalah output data berupa informasi yang memiliki
karakteristik isi, bentuk, dan waktu, yang memberikannya nilai buat
para pengguna. (O’Briens,2005)
3) Kualitas Pelayanan
Kualitas pelayanan, merupakan hasil perbandingan antara persepsi
pengguna atas layanan yang mereka inginkan dan terima.
(Parasuraman dkk, 1988)
4) Kepuasan Pengguna
Kepuasan pengguna didefinisikan sebagai evaluasi keseluruhan dari
pengalaman yang dirasakan oleh pengguna sistem dan dampak
potensial dalam menggunakan sistem informasi. (Setyo & Rahmawati,
2015)
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa marketplace
merupakan sistem jual beli melalui transaksi elektronik sehingga
perdagangan barang, jasa, dan informasi yang dilakukan secara elektronik.
Menurut DeLone dan McLean (2004) dalam teorinya yang dikenal dengan
D&M IS Success penggunaan marketplace dapat diukur melalui indikator
yaitu, Kualitas Sistem, Kualitas Informasi, Kualitas Pelayanan, dan

Kepuasan Pengguna.

. Tinjauan Hedonisme

a) Pengertian Perilaku
Manusia adalah makhluk individu sekaligus sosial yang dapat melakukan
tindakan sesuai dengan akal pikirannya sendiri. Dalam hal ini manusia
memliki karakter, watak, dan perilaku yang hanya dimiliki oleh masing-

masing individu tersebut sehingga tidak ada satupun manusia yang



19

memiliki karakter, watak, dan perilaku yang sama persis. Perilaku
manusia pada dasarnya merupakan tindakan yang dilakukan oleh

manusia itu sendiri yang dapat menimbulkan respon.

Dalam bahasa arab perilaku atau akhlak berasal dari kata akhlagom,
yukhiqu, ikhlaquan, yang berarti perangai, sedang jama’anya khuluqun
(Syamsudi, 2015:2). Menurut Manuntung (2018:98) perilaku adalah
keterampilan tertentu yang dimiliki oleh perasaan, pemikiran dan
ketertarikan tindakan seseorang terhadap suatu aspek di lingkungan
sekitarnya. Artinya, perilaku merupakan segala perbuatan berupa

tanggapan yang dihasilkan setelah adanya stimulus.

Sependapat dengan Manutung, Notoadmojo (2007) meyatakan bahwa,
perilaku terjadi apabila sesuatu menimbulkan reaksi yang disebut
stimulus atau dorongan, dengan demikian suatu dorongan tertentu akan
menghasilkan rekasi perilaku tertentu. Notoatmodjo (dalam Kurniawati,
2012:438) mejelaskan lebih lanjut tentang aspek perilaku yang
dikembangkan dalam proses pendidikan meliputi tiga ranah yaitu, afektif,
kognitif, dan psikomotorik. Dimana dalam hal ini perilaku digolongkan
menjadi dua, yaitu bentuk pasif (tanpa tindakan nyata dan konkret) dan

dalam bentuk aktif (dengan tindakan nyata atau konkret).

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa perilaku
merupakan tanggapan berupa tindakan manusia atas adanya suatu
stimulus tertentu yang dapat diamati secara langsung dan tidak
langsung. Tindakan yang diambil masing-masing individu dapat

berbeda-beda karena mereka meiliki karakter yang beragam.

b) Terbentuknya Perilaku
Perilaku merupakan segala sesuatu yang berikaitan dengan kegiatan atau
tindakan yang dilakukan oleh manusia. Pembentukan perilaku penting
untuk dilakukan karena perilaku masing-masing individu sangat penting
dalam menjalani kehidupan sehari-hari. Dengan terbentuknya perilaku,

maka akan terbentuk pula tingkah laku yang menghasilkan etika atau
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akhlak seseorang. Berkaitan dengan itu, Walgito (2003) menerangkan
beberapa cara terbentuknya sebuah perilaku seseorang adalah sebagai

berikut :

1) Kebiasaan, perilaku dapat terbentuk karena adanya kebiasaan yang
sering dilakukan, misal bangun pagi, sholat subuh, dan sarapan
pagi.

2) Pengertian, pembentukan perilaku dilalui dengan menegtahui
pengertian akan manfaat yang diterima, misalnya bila mobil harus
menggunakan sebuk pengaman, agar jika terjadi sesuatu dijalan,
hal tersebut bisa sedikit menyelamatkan penggunanya.

3) Pengguanaan model, pembentukan perilaku melalui dengan adanya
model atau seseorang yang memberikan contoh terlebih dahulu,
misalnya seorang ayah yang mengajarkan kepada anaknya untuk
menyimpan sampah miliknya dan baru dibuang apabila telah
menemukan kotak sampah agar tidak membuang sampah

sembarangan.

Sedangkan menurut konsep dari Lawrence Green, yang dikutip oleh

Notoatmodjo (2007) bahwa perilaku dipengaruhi oleh 3 faktor yaitu :

1) Faktor predisposisi, faktor ini mencakup tentang pengetahuan dan
sikap seseorang terhadap sebuah dorongan atau stimulus yang
didapatkan.

2) Faktor pemungkin, faktor ini mencakup ketersedian fasilitas
sebagai penunjang terjadinya sebuah perilaku yang akan dilakukan
orang tersebut.

3) Faktor penguat, faktor ini meliputi sikap dan perilaku tokoh
masyarakat, tokoh agama, dan tokoh panutan lainnya yang

membuat seseorang menirukan apa yang mereka lakukan.

¢) Pengertian Hedonisme
Globaliasasi mempengaruhi adanya perubahan sosial yang menyebabkan

berubahnya tatanan semua kehidupan, misalnya gaya hidup kebarat-
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baratan, menggunakan barang branded dan lain sebagainya. Hal tersebut
dapat dikatakan sebagai perilaku hedonisme, karena menimbulkan
keinginan yang semakin bertambah dan perilaku boros. Hedonisme
memiliki ciri khas yaitu kesenangan yang diperoleh dengan mencari
perasaan-perasaan yang menyenangkan. Dengan demikian keinginan
manusia harus dibatasi agar menimbulkan ketenangan untuk mencapai

kenikmatan (Suseno, 1987:114).

Hal ini bertentangan dengan pendapat Epicros, yang menyatakan bahwa
tujuan hidupnya adalah untuk hedone, yaitu kenikmatan. Kenikmatan
yang sesungguhnya dapat dicapai dengan memiliki ketenangan badan,
pikiran dan jiwa. Artinya, kenikmatan dapat dicapai jika batin tenang dan

badan sehat (Hadiwijono, 1980:56).

Dikutip dari Pontania (2016:6), Hedonis berasal dari bahasa yunani
hedone yang berarti “kesenangan” atau “kenikmatan” dalam filsafat
yunani, hedonisme ditemukan oleh Aristippos dan Kyrene seorang murid
Socrates. Socrates bertanya tentanng tujuan terakhir bagi kehidupan
manusia atau apa yang sungguh-sungguh bagi manusia, tetapi ia sendiri

tidak memberikan jawaban yang jelas atas pertanyaan tersebut.

Menurut Mokoagow (2019:15), perilaku hedonisme adalah suatu pola
hidup yang rutinitasnya dilakukan untuk mencari kesenangan, seperti
lebih menghabiskan waktu dengan bermain, senang pada keramaian kota,
senang membeli barang mahal, atau selalu ingin menjadi pusat perhatian.
Berkaitan dengan definisi tersebut terdapat pendapat Linda yang dikutip
oleh Pratiwi (2014:3), menyatakan bahwa hedonisme adalah pola
perilaku yang dapat diketahui dari kegiatan, minat, maupun pendapat
yang selalu menekankan pada kesenangan hidup. Adapun karakteristik
perilaku atau budaya yang menginginkan keseluruhan kehidupan penuh
dengan kesenangan yang bisa dirasakan dan memuaskan keinginan,
sehingga tujuan akhir dari kehidupan ini adalah kesenangan. Dalam
perkembangannya, gaya hidup ini cenderung menyerang remaja atau

mahasiswa (Pontania, 2016:6).
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa perilaku hedonisme
merupakan suatu pola hidup manusia yang menjadikan kesenangan
sebagai tujuan hidupnya. Dengan adanya kesenangan tersebut individu
ini bisa menikmati kehidupan dengan penuh kebahagiaan dengan
menghindari segala kesengsaraan. Gaya hidup hedonisme ini yang akan
membentuk sikap mahasiswa menjadi cenderung enggan berusaha,

berkeinginan besar untuk mengambil jalan pintas, dan lain sebagainya.

d) Ciri- Ciri Hedonisme
Hedonisme mempunyai ciri khas yaitu menjadikan kesenangan sebagai
tujuan utama. Sesuai yang dikemukakan oleh Febrianti (2017) bahwa
hedonisme dapat mengatur keseharian seseorang. Dalam hal ini
karakteristik dari hedonisme ditandai dengan adanya perubahan dari
kehidupan masyarakat modern, proses perkembangan individu, dan

keinginan dalam mencari jati diri.

Menurut Kotler dan Amstrong (dalam Maisyaroh, 2016) menyebutkan
bahwa pada dasarnya hedonisme memiliki indikator hedonisme yang
terdiri dari tiga dimensi yaitu, minat, aktivitas, dan pendapat. Sedangkan
menurut Russel (2004) menyebutkan bahwa terdapat enam karakteristik

yang manggambarkan perilaku hedonisme diantaranya, sebagai berikut.

1) Memiliki gaya hidup yang instan. Maksudnya, dalam melakukan
suatu tindakan dan melihat hasil dari yang diperoleh bukalah
merupakan proses akhir dari hidup. Sehingga membawa dan
menimbulkan adanya sikap rasionalitas dan kesesuaian terhadap
kesenangan hidup.

2) Menjadi pengejar modernitas fisik. Seorang hedonis akan
berpandangan bahwa memiliki barang-barang yang berharga,
mewah dan berteknologi yang tinggi adalah suatu kebanggaan
tersendiri.

3) Memiliki relativitas kenikmatan di atas rata-rata. Hal ini ditujukkan

gaya hidup yang dianggap masyarakat umum sudah masuk dalam
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kategori kenikmatan namun bagi seseorang hedonis tersebut malah
kurang dalam kategori kenikmatan.

4) Memenuhi banyak keinginan-keinginan spontan yang muncul.
Dalam hal ini seseorang yang berperilaku hedonisme memiliki
benteng pertahanan untuk mencapai kesenangan yang sangat
sedikit. Sehingga ketika menginginkan sesuatu harus segera
terpenubhi.

5) Seseorang yang berperilaku hedonisme merasa bahwa dunia tidak
adil apabila memiliki masalah yang dianggap berat.

6) Seseorang yang berperilaku hedonisme akan cenderung hidup
konsumtif dan boros yang memiliki berapa pun uang itu akan habis
bahkan tidak tersisa sedikit dengan skala uang yang dimiliki berada

di hidup orang menengah.

Adapun ciri-ciri gaya hidup hedonis menurut Rahardjo dan Silalahi
(2007) yaitu:
1) Memiliki banyak keininan spontan yang muncul.
2) Menjadi pengerjar modernitas fisik.
3) Memiliki gaya hidup sangat instan tanpa melihat suatu proses dan
hanya berorientasi pada hasil akhir.
4) Ketika mendapat masalah yang dia anggap berat muncul anggapan
bahwa dunia telah membencinya.
5) Memiliki suatu relativitas kenikmatan di atas rat-rata, artinya ketika
menurut orang lain sudah enak tetapi belum tentu enak baginya.
6) Berapa uang yang dimiliki akan habis atau tersisa sedikit dengan

skala uang yang dimiliki berada di kalangan menengah.

e) Faktor Penyebab Perilaku Hedonisme
Menurut Feist-feist yang dikutip oleh Prastika (2018:16) yang
menyatakan bahwa gaya hidup merupakan produk atau hasil interaksi
dari faktor keturunan, lingkungan, dan kekuatan kreatif individu.
Berdasarkan pendapat diatas, bahwasannya faktor yang telah disebutkan

membawa pengaruh terhadap perilaku hedonisme individu atau
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mahasiswa. Secara umum ada dua faktor yang menyebabkan seorang

mahasiswa atau masyarakat menjadi hedonisme yaitu faktor ekstern yang

meliputi media dan lingkungan sosial serta intern yang meliputi

keyakinanan dalam beragama dan keluarga (Rani, 2016).

Menurut Sarwono (1989) menyatakan bahwa salah satu faktor yang

mempengaruhi gaya hidup adalah konsep diri. Adapun menurut

Tambingon (2018) bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi gaya hidup

seseorang ada dua faktor yaitu faktor yang berasal dari dalam diri

(internal) dan faktor yang berasal dari luar (eksternal). Dalam hal ini

faktor-faktor penyebab hedonisme antara lain adalah sebagai berikut.

1) Faktror Internal

a.

Sikap

Sikap berarti suatu keadaan jiwa dan keadaan pikir yang
dipersiapkan untuk memberikan tanggapan terhadap suatu objek
diorganisasi melalui pengalaman dan mempengaruhi secara

langsung pada perilaku.

. Pengalaman dan Pengamatan

Pengalaman dan pengamatan sosial dalam tingkah laku,
pengalaman dapat diperoleh dari semua tindakannya di masa
lalu dan dapat dipelajari, melalui belajar orang akan dapat

memperoleh pengalaman.

. Kepribadian

Kepribadian adalah konfigurasi karakter individu dan cara
berperilaku yang menentukan perbedaan perilaku setiap

individu.

. Konsep Diri

Faktor yang menentukan kepribadian ini adalah konsep diri.
Motif

Perilaku individu muncul karena adanya motif kebutuhan yang
merasa aman dan kebutuhan akan prestise merupakan contoh

dari beberapa contoh tentang motif. Jika motif seseorang
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terhadap kebutuhan akan pestise itu besar maka akan
membentuk perilaku yang mengarah kepada gaya hidup
hedonisme.

f. Persepsi
Persepsi adalah proses dimana seseorang memilih, mengatur dan
menginterpretasikan informasi untuk membentuk suatu gambar

yang berarti mengenai dunia.

2) Faktor Eksternal

a. Kelompok Referensi
Kelompok referensi adalah kelompok yang memberikan
pengaruh langsung terhadap sikap dan perilaku seseorang

b. Keluarga
Keluarga memegang peran terbesar dan terlama dalam
membentuk sikap dan perilaku individu.

c. Kelas Sosial
Kelas sosial adalah sebuah kelompok yang relatif homogeny dan
bertahan lama dalam sebuah masyrakat, yang tersusun dalam
setiap jenjang itu memiliki nilai, minat, dan tingkah laku yang
sama.

d. Kebudayaan
Kebudayaan meliputi pengetahuan, kepercayaan, kesenian,
moral, huku, adat istiadat, dan kebiasaan-kebiasaan yang
diperoleh individu sebagai anggota masyarakat. Berdasarkan
faktor-faktor yang telah disebutkan, maka dapat disimpulkan
bahwa terdapat faktor internal dan faktor eksternal yang
mempengaruhi perilaku hedonisme. Dalam hal ini adanya
perilaku hedonisme adalah sebagai keadaan pikiran dimana

kesenangan adalah sebagai tujuan hidup.

Berdasarkan faktor-faktor yang telah disebutkan, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat faktor internal dan faktor eksternal yang

mempengaruhi perilaku hedonisme. Dalam hal ini adanya perilaku
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hedonisme adalah sebagai keadaan pikiran dimana kesenangan adalah

sebagai tujuan hidup.

f) Faktor yang Memengaruhi Belanja Hedonis
Menurut Coley dan Burgess dalam Nadifah (2020) keputusan pembelian
impulsif dapat diukur dengan 2 indikator, yaitu:

1) Affective, adalah proses kejiwaan yang terdapat pada setiap diri
individu yang di antaranya adalah emosi, perasaan atau suasana
hati seseorang. Sifat afektif dapat dibagi menjadi 3 yaitu, sebagai
berikut.

o [rresistible urge to buy, adalah suatu kondisi saat komsumen
memiliki perasaan menggebu-gebu secara terus menerus untuk
membeli suatu produk dengan segera dan tidak bisa menolak
keinginan membeli.

e Positive impulse buying, adalah suatu kondisi di mana pembeli
memiliki mood yang positif yang didorong oleh keinginanan
membahagiakan diri dengan pembelian secara spontan.

e Mood management, yaitu suasana keadaan di mana konsumen
memperbaiki suasana hatinya dengan melakukan pembelian

secara spontan.

2) Cognitive, adalah prose kejiwaan pada diri konsumen yang
mengarah pada struktur dan proses mental meliputi pemikiran,
pemahaman, dan penginterpretasian. Sifat cognitive dibagi menjadi
tiga komponen, di antaranya sebagai berikut.

e Cognitive deliberation, yaitu stimulus yang mendukung seorang
pembeli melakukan pembelian tanpa mempertimbangkan akibat
dari pembelian tersebut.

e Unplaned buying, yaitu pembeli memiliki daftar belanja yang
tidak jelas atau hanya sesuai keinginannya saja.

e Disregard for the future, yaitu ketika berbelanja konsumen tidak

memperdulikan manfaat jangka panjang suatu produk yang akan
dibeli.
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g) Dampak Hedonisme
Menurut Ismail (2019) penganut paham hedonisme memiliki dampak

yang dapat melahirkan karakter sebagai berikut:

1) Konsumtif, seseorang yang menggunakan ideologi hedonisme pasti
cenderung gaya hidupnya menjadi konsumtif, yakni memenuhi
nafsu atau keinginan maya semata, mengutamakan penampilan
luar.

2) Materialis, hedonisme menganggap uang segalanya dalam
memfasilitasi kehidupan untuk mewujudkan semua keinginan, juga
tidak pernah puas dengan apa yang telah dimiliki, bahkan bisa
mengarah pada contoh penyimpangan sosial, yakni tindak kriminal.

3) Cenderung lebih egois, dan dapat melakukan segala cara untuk
memenuhi kesenangannya walaupun akan merugikan orang lain.

4) Tidak memiliki empati terhadap lingkungan social, berusaha
mencapai kesenangannya dengan segala cara.

5) Melakukan rasionalisasi atau pembenaran atas kesenangan mereka
apabila kesenangan tersebut bertentangan dengan norma-norma

hukum dan sosial.

Menurut Amalia (2020) yang mengatakan bahwa hedonisme ini sangat
berhubungan erat dengan kekakyaan, kenikmatan batin, kekuasaan dan
kebebasan. Jika perilaku hedonisme ini terus menurus dibiarkan akan
menyebabkan terjadinya pergeseran dan rusaknya dunia pendidikan.
Berkaitan dengan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa apabila paham
hedonisme ini dibiarkan dan bersarang di lembaga pendidikan maka
sama halnya dengan menyediakan tempat dalam mengurangi karakter
intelektual sebagai mahasiswa atau genarasi muda. Budaya negatif ini
telah mengikis nalar kritis generasi muda terhadap persoalan yang ada.
Misalnya yang terjadi pada lingkungan perguruan tinggi yang
penghuninya merupakan mahasiswa yang seharusnya dapat membawa

perubahan ke arah yang lebih baik dan positif.
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Namun faktanya, mahasiswa era ini cenderung apatis menanggapi isu-isu
yang sedang terjadi baik itu di lingkungan sekitarnya terlebih dalam
tataran negara. Saat ini hedonisme sudah mengakar dikalangan
mahasiswa. Namun para mahasiswa kebanyakan tak menyadari bahwa
apa yang mereka lakukan adalah perilaku hedon. Oleh karena itu, paham
hedoniseme dapat memberikan suatu dampak negatif terhadap
mahasiswa yang berani menghalalkan segala cara demi tercapainya suatu

tujuan yaitu kesenangan.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa seseorang yang
memiliki gaya hidup hedonisme akan melakukan aktivitas yang
mengutamakan kesenangan berupa mengejar modernitas dan menghabiskan
banyak uang untuk memenuhi banyak keinginan spontan. Untuk itu dari
adanya ciri-ciri hedonisme ini menjadikan suatu indikator dalam penelitian
ini dilihat dari yang sesuai dengan kehidupan mahasiswa yaitu pada ciri
memiliki gaya hidup yang instan, cenderung boros, menjadi pengejar

modernitas, dan memiliki relativitas kesenangan yang tinggi.

B. Kajian Penelitian Relevan

1) Mera Yuhana Syarastany (2021) dengan judul “Pengaruh Kontrol Diri dan
Konformitas Terhadap Perilaku Konsumtif pada Mahasiswa Pengguna
Shopee”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kontrol diri,
konformitas dan perilaku konsumtif pada mahasiswa pengguna Shopee
masuk ke dalam kategori sedang. Kontrol diri memberikan pengaruh negatif
signifikan terhadap perilaku konsumtif mahasiswa pengguna Shopee yang
artinya semakin meningkatnya kontrol diri yang dimiliki mahasiswa maka
semakin rendah perilaku konsumtif yang terjadi begitu pula sebaliknya.
Sedangkan konformitas memberikan pengaruh positif signifikan terhadap
perilaku konsumtif mahasiswa pengguna Shopee yang artinya semakin
tinggi konformitas yang dimiliki mahasiswa maka semakin tinggi pula
perilaku konsumtif yang terjadi dan begitu pula sebaliknya. Dengan metode

penelitian yang digunakan adalah korelasional kuantitatif dengan
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pengambilan data secara observasi, wawancara dan, dokumentasi. Subjek

dari penelitian adalah mahasiswa Universitas Muhammadiyah Malang.

Kemudian perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian yang akan
diteliti oleh penulis terdapat pada metode penelitiannya yakni dalam
penelitian ini menggunakan metode korelasional kuantitatif sedangkan
metode penelitian yang digunakan oleh penulis adalah survei kuantitatif.
Akan tetapi penelitian tersebut relevan karena memiliki kesamaan pada
ruang lingkup subjek yakni perilaku hedonisme pada mahasiswa terhadap

penggunaan Marketplace.

2) Eka Ristu Nur Amalia pada tahun (2020) dengan judul “Pengaruh
Penggunaan Media Sosial Terhadap Perilaku Hedonisme Mahasiswa
Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung”. Hasil
penelitian ini adalah pengaruh hedonisme ini perlu diperhatikan. Untuk itu,
diharapkan mahasiswa harus dapat memilih dan membuat skala prioritas.
Adapun cara yang harus dilakukan untuk menahan diri agar tidak
berperilaku hedonisme yaitu menerapkan adanya psychological meaning of
money, hidup sederhana, membuat dan menentukan skala perioritas, tidak
bergaya hidup konsumtif, dan menahan diri agar tidak terpengaruh oleh

lingkungan.

Kemudian perbedaan dengan penelitian yang akan diteliti adalah terkait
variabel X penelitian, dimana dalam penelitian ini variabel X nya adalah
penggunaan marketplace, sedangkan variabel X dari peneliti adalah
pengaruh Marketplace . Kemudian untuk persamaan dalam penelitian ini
adalah terdapat dalam variabel Y nya yakni mencari pengaruh perilaku

hedonisme mahasiswa.
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C. Kerangka Pikir

Penelitian ini nantinya akan mencari tahu bagaimana pengaruh penggunaan
marketplace terhadap perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas
Lampung. Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya,
bahwasannya penggunaan marketplace saat ini berpotensi menyebabkan
perilaku hedonisme dikalangan mahasiswa. Perkembangan yang semakin pesat
membawa beberapa pengaruh terhadap seluruh tatatanan masyarakat tidak
terkecuali dalam bidang jual beli. Marketplace yang terus berkembang dapat
mempengaruhi perilaku hedonisme masyarakat terutama pada mahasiswa.
Mahasiswa merupakan masa peralihan dari remaja menuju dewasa. Dimana
masa peralihan ini mahasiswa mulai mempunyai keinginan untuk berproses
dalam mengkonsep diri. Seseorang yang dapat dikatakan hedonisme apabila ia
sudah berorientasi pada kesenangan individu untuk menikmati hidup. Hal ini
menjadi sebuah landasan dalam penelitian ini mengapa perilaku hedonisme ini
muncul dan bagaimana pengaruh marketplace terhadap perilaku hedonisme

mahasiswa FKIP Universitas Lampung.

Mahasiswa sebagai kaum intelektual seharusnya dapat memahami dan
menyadari penggunaan platform belanja online tentunya untuk memenuhi
kebutuhan pendidikan, serta dapat memproritaskan kebutuhan kuliah
dibandingkan dengan bergaya hedonisme. Namun faktanya mahasiswa belum
menyadari hal tersebut dan banyak mahasiswa yang berperilaku hedonisme.
Seharusnya mahasiswa tersebut menyadari dengan adanya prioritas mahasiswa
dapat mewujudkan sesuai dengan tujuan mereka berkuliah. Pengaruh
penggunaan marketplace terhadap perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP
Universitas Lampung ini tentunya tidak dapat diketahui tanpa adanya

penelitian yang dilakukan secara langsung.

Kemudian, untuk lebih jelasnya mengenai pengaruh penggunaan Marketplace
terhadap perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP dapat dilihat dari diagram
kerangka berpikir sebagai berikut.



Pengaruh Penggunaan Perilaku Hedonisme
Market Place Mahasiswa FKIP
(Variabel X) Universitas Lampung
(Variabel Y)
Indikator :
1. Kualitas Sistem —” | Indikator :
2. Kualitas Informasi 1. Bergaya Hidup
3. Kualitas Pelayanan Instan
4. Kepuasan Pengguna 2. Menjadi Pengejar
Modernitas Fisik
3. Cenderung
Memiliki
Keinginan Yang
Spontan Muncul

Gambar 2.1 Kerangka Pikir Pengaruh Penggunaan Marketplace terhadap
Perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas Lampung.

D. Hipotesis
Berdasarkan latar belakang, tinjauan pustaka, dan kerangka berpikir dari
permasalahan diatas, maka ditentukan hipotesis dalam penelitian ini dapat
dirumuskan sebagai berikut :
1. Ho: Tidak adanya pengaruh penggunaan Marketplace terhadap perilaku
Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas Lampung.
2. Hi: Adanya pengaruh penggunaan Marketplace terhadap perilaku

Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas Lampung.



I11. METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode survei
dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian ini juga menggunakan bantuan
aplikasi SPSS versi 20 dan microsoft excel 2007. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui bagaimanakah pengaruh penggunaan Marketplace terhadap
perilaku Hedonisme. Data penelitian ini yang nantinya akan diperoleh adalah
berupa skor (angka) dan proses melalui pengolahan data menggunakan
statistik, serta selanjutnya akan dideskripsikan guna mendapatkan gambaran
mengenai variabel penggunaan Marketplace dengan variabel perilaku

Hedonisme.

Dalam penelitian ini peneliti juga ingin melihat pengaruh antar variabel bebas
yaitu penggunaan Marketplace dengan variabel terikat dalam perilaku
Hedonisme. Adapun teknik analisis data yang digunakan untuk menguju
hipotesis pengaruh penggunaan Marketplace terhadap perilaku Hedonisme
menggunakan teknis analisis product moment person, karena data yang

digunakan adalah skala interval

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Menurut Suharsimi Arikunto (2019) “populasi adalah keseluruhan objek
penelitian, Menurut Sugiyono (2017), populasi adalah wilayah generalisasi
yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari

kemudian ditarik kesimpulan. Populasi dalam penelitian ini adalah
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mahasiswa aktif FKIP Universitas Lampung tahun 2021 yang berjumlah
1.359 orang mahasiswa aktif, jumlah tersebut dapat dilihat jelas melalui

tabel berikut :

Tabel 3.1 Jumlah Populasi Mahasiswa Aktif FKIP Angkatan 2020

NO. Jurusan Jumlah
1. Pendidikan IPS 307
2. Pendidika MIPA 315
3. Ilmu Pendidikan 443

Pendidikan Bahasa
‘ 294
dan Seni
Jumlah 1.359

Sumber : Data Tata Usaha Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan

2. Sampel
Sampel merupakan sebagian atau wakil dari populasi yang akan di teliti oleh
peneliti (Arikunto, 2013). Apabila populasinya besar dan peneliti
mengalami kendala untuk mempelajari semua yang ada pada populasi
karena keterbatas dana, waktu dan tenaga, maka peneliti dapat
menggunakan sampel dari data populasi tersebut. Didalam sampel yang
terpenting adalah sampel tersebut sudah dapat mewakili populasi yang
digunakan oleh peneliti untuk melakukan penelitian, sehingga nantinya akan
mempermudah dalam pengerjaan kegiatan penelitiannya. Menurut Arikunto
(2019) menjelaskan bahwasannya apabila subjek kurang dari 100 lebih baik
diambil semua sehingga penelitiannya merupakan penelitian populasi,
selanjutnya jika jumlah subjeknya lebih dari 100 dapat diambil antara 10-
15% atau 20-25% atau lebih. Oleh karena itu, sampel yang akan diambil
dalam penelitian ini adalah 10% dari jumlah populasi yang ada, dan

dihitung dengan menggunakan rumus Taro Yamane sebagai berikut:

N

nzN.d2+1



34

Keterangan:

N = Jumlah sampel

N = Jumlah populasi

d? = Presisi (ditetapkan 10%)
(Riduan dan Akdon, 2009)

_ 1359
"~ 1359.0,12 + 1

n

1359
"= 1359.001 + 1

1359
"= 1359+ 1

_ 1859 gsi4—o3
"= 1459 T

Dari perhitungan diatas didapatkan jumlah sampel sebanyak 93 mahasiswa.
Kemudian ditentukan jumlah masing-masing sampel menurut jumlah
peserta didik yang berada di masing-masing jurusan FKIP Universitas

Lampung secara propotinate random sampling dengan rumus sebagai

berikut:
. Ni
ni=-r.n
Keterangan:
ni = Jumlah sampel menurut jumlah kelas
n = Jumlah sampel sebelumnya

Ni = Jumlah populasi menurut jumlah kelas
N = Jumlah populasi seluruhnya
(Riduan dan Akdon, 2009)
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Berdasarkan rumus diatas, maka dapat diperoleh jumlah sampel menurut

jumlah masin-masing jurusan sebagai berikut:

Pendidikan MIPA ni = —13;59 .93 = 21,55 = 22
.. . 307
Pendidikan IPS ni=——.93 = 21
1.359
... . 443
IImu Pendidikan ni=——.93 = 30,31 = 30
1.359
Pendidikan Bahasa dan Satra ni = % .93 = 20,11=20

Tabel 3.2 Jumlah Sampel yang Diambil dengan Menggunakan Teknik

Random Sampling

Jumlah Sampel
No. Jurusan
Mahasiswa
1 Pendidikan MIPA 315 22
2 Pendidikan IPS 307 21
3 Ilmu Pendidikan 443 30
4 Pendidikan Bahasa dan 294 20
Satra
Total 1.359 93

Sumber : Data Telah Diolah Oleh Peneliti Pada Bulan Februari 2022

Berdasarkan tabel diatas, sampel pada penelitian ini diambil adalah sebesar
10% dari jumlah populasi mahasiswa FKIP Universitas Lampung yang

melebihi 100 dengan jumlah 1.359 maka didapat 93 mahasiswa.

C. Variabel Penelitian
Menurut Sugiyono (2017), variabel penelitian adalah segala sesuatu yang

ditetapkan oleh peneliti sehingga untuk dianalisis dan dikaji sehingga dapat
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ditarik suatu kesimpulan. Dalam penelitian ini terdapat dua jenis variabel,
yaitu:
1. Variabel Bebas (Independent Variabel)
Variabel bebas adalah variabel yang menjadikan sebuah sebab sebagai
pengaruh didalam suatu variabel lain. Adapun variabel bebas (independent

variabel) pada penelitian ini adalah Pengaruh Penggunaan Marketplace (X).

2. Variabel Terikat (Dependent Variabel)
Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau variabel yang
menjadi akibat dari adanya variabel lain. Pada penelitian ini yang menjadi

variabel terikat (dependent variabel) Perilaku Hedonisme (Y).

Variabel (X) Variabel (Y)
Penggunaan > Perila}ku
Marketplace Hedonisme

Gambar 3.1 Keterkaitan Antar Variabel X dan' Y

D. Definisi Konseptual dan Definisi Operasional
1. Definisi Konseptual
Definisi konseptual pada variabel ini merupakan penjelasan dari masing-
masing variabel yang digunakan didalam penelitian ini terhadap indikator-
indikator yang membentuknya. Adapun definisi konseptual dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut :
a) Marketplace
Marketplace atau perdagangan elektronik adalah pasar online berbasis
internet tempat melakukan kegiatan bisnis dan transaksi antara pembeli

dan penjual.

b) Perilaku Hedonisme
Perilaku hedonisme merupakan suatu pola hidup manusia yang

menjadikan kesenangan sebagai tujuan hidupnya. Dengan adanya
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kesenangan tersebut individu ini bisa menikmati kehidupan dengan
penuh kebahagiaan dengan menghindari segala kesengsaraan. Gaya
hidup hedonisme ini yang akan membentuk sikap mahasiswa menjadi
cenderung enggan berusaha, berkeinginan besar untuk mengambil jalan

pintas, dan lain sebagainya.

2. Definisi Operasional

Definisi operasional merupakan sebuah bentuk pengertian dari variabel-

variabel yang akan diteliti secara operasional dalam kaitannya dengan

proses pengukuran variabel-variabel tersebut (Sarwono, 2006). Oleh

karenanya terdapat beberapa konsep dalam penelitian ini yang perlu untuk

di operasionalkan, diantaranya sebagai berikut :

a) Marketplace
Marketplace atau perdagangan elektronik adalah pasar online berbasis
internet tempat melakukan kegiatan bisnis dan transaksi antara pembeli
dan penjual. Pembeli dapat mencari pemasok sebanyak mungkin dengan
kriteria yang diinginkan, sehingga memperoleh sesuai harga pasar.
Sedangkan bagi pemasok dapat mengetahui perusahaan-perusahaan yang
membutuhkan produk dan jasa mereka. Indikator yang digunakan dalam
pengaruh penggunaa marketplace (Variabel X) sebagai berikut :

1) Kualitas Sistem

2) Kualitas Informasi
3) Kualitas Pelayanan
4) Kepuasan Pengguna

b) Perilaku Hedonisme
Hedonisme adalah pola perilaku yang selalu menekankan pada
kesenangan hidup. Adapun karakteristik perilaku atau budaya yang
menginginkan keseluruhan kehidupan penuh dengan kesenangan yang
bisa dirasakan dan memuaskan keinginan, sehingga tujuan akhir dari
kehidupan ini adalah kesenangan. Dalam perkembangannya, gaya hidup
ini cenderung menyerang remaja atau mahasiswa. Indikator dari perilaku

Hedonisme (Variabel Y) sebagai berikut:
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1) Bergaya Hidup Instan
2) Menjadi Pengejar Modernitas Fisik
3) Cenderung Memiliki Keinginan Yang Spontan Muncul

E. Teknik Pengumpulan Data
Pada hakikatnya data merupakan sebuah hasil pencatatan peneliti, baik yang
berupa fakta ataupun angka (Arikunto, 2019). Oleh karenanya, teknik
pengumpulan data merupakan cara yang digunakan untuk mendapatkan
pencatatan atas sebuah informasi yang berupa fakta dan angka atau hal-hal
sebagian atau ukuran yang menyeluruh terkait variabel atau seluruh populasi
secara lengkap sehingganya dapat menjadi pendukung keberhasilan dari suatu
penelitian. Adapun teknik yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan

teknik pengumpulan data yaitu teknik pokok dan teknik pendukung.

1. Angket
Menurut Fathoni (2011) menjelaskan bahwasannya angket merupakan
sebuah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui penyebaran
kuosioner (daftar pertanyaan/isian) yang nantinya dapat diisi langsung oleh
responden berdasarkan topik yang sudah ditentukan seperti halnya yang
dilakukan dalam penelitian untuk mendapatkan sebuah informasi data.
Penelitian ini menggunakan teknik angket sebagai teknik pokok untuk
mengumpulkan data berupa pernyataan tertulis yang diberikan kepada
responden mengenai pengaruh penggunaa marketplace terhadap perilaku

Hedonisme mahasiswa FKIP Universitas Lampung.

Teknik angket ini bertujuan untuk mendapatkan data dan informasi
langsung dari responden. Untuk angket yang digunakan menggunakan jenis
angket online, dan ditujukan secara langsung oleh mahasiswa Fakultas
Keguruan dan [lmu Pendidikan Universitas Lampung yang menggunakan
aplikasi belanja online sesuai dengan populasi yang sudah dihitung dari

berbagai jurusan.
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Dalam penelitian ini menggunakan angket yang bersifat tertutup sehingga
responden menjawab pertanyaan dari tiga alternatif jawaban, yaitu setuju,
kurang setuju, dan tidak setuju yang setiap jawaban diberi nilai bervariasi.
Variasi nilai atau skor dari masing-masing jawaban dengan kriteria sebagai
berikut :
1) Untuk menjawab yang sesuai dengan harapan adalah alternatif
jawaban setuju akan diberi nilai atau skor 3
2) Untuk menjawab yang cukup sesuai dengan harapan adalah alternatif
jawaban kurang setuju akan diberi nilai atau skor 2
3) Untuk menjawab yang kurang sesuai dengan harapan adalah

alternatif jawaban tidak setuju akan diberi nilai atau skor 1

Berdasarkan hal di atas maka akan diketahui bahwa nilai tertinggi adalah 3

dan nilai terendah adalah 1.

. Wawancara

Pada hakikatnya wawancara merupakan sebuah cara atau teknik yang
digunakan dalam pengumpulan data yang apabila peneliti berkeinginan
untuk melakukan studi pendahuluan demi menemukan permasalahan yang
diteliti (Sugiyono, 2019). Oleh karenannya, wawancara merupakan sebuah
proses mengajukan pertanyaan terhadap narasumber untuk mendapatkan
sebuah data guna mendukung sebuah penelitian dalam melakukan kegiatan

penelitian.

Dalam hal ini wawancara telah dilakukan oleh penulis dalam rangka
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti. Wawancara dilakukan secara acak kepada beberapa responden
mahasiswa aktif FKIP Universitas Lampung secara online, karena
terbatasnya waktu dan kondisi di tengah pandemi ini guna mengefesiensi
waktu. Akan tetapi, tidak menutup kemungkinan apabila peneliti akan
melakukan wawancara kembali untuk mengetahui hal-hal dari responden

yang lebih mendalam.
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F. Uji Validitas dan Uji Reliabitas
1. Uji Validitas
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkatan kevalidan atau
keabsahan suatu instrumen (Suharsimi Arikunto, 2019). Sedangkan menurut
Sarwono (2006) menjelaskan bahwasannya validitas adalah apabila sebuah
skala pengukuran dikatakan valid apabila skala tersebut digunakan untuk

mengukur apa yang diukur.

Beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwasannya uji validitas
adalah suatu kontrol khusus terhadap teori-teori yang menghasilkan sebuah
indikator variabel yang disesuaikan dengan maksut dan isi dari poin soal
yang dilakukan melalui koreksi angket dan konsultasi dengan Pembimbing I

dan Pembimbing II.

Uji validitas dilakukan pada masing-masing variabel penelitian. Cara
mengukur variabel konstruk yaitu mencari korelasi antara masing- masing
pertanyaan dengan skor total menggunakan rumus teknik korelasi pearson

product moment, sebagai berikut:

e nyxy—(30)(y)
Y JINZxZ = (30 2] [x %y - (3y)?]

Keterangan:

rxy = Koefesien korelasi pearson validitas

x = Skor tanggapan responden atas setiap pertanyaan
y = Skor tanggapan responden atas seluruh pertanyaan
n = Banyaknya jumlah/subjek responden

(Sujarweni, 2012)

Setelah mengetahui hasil dari rumus pearson product moment, kemudian
peneliti juga melakukan pengujian kembali angket menggunakan uji dua sisi

dengan taraf signifikasi 0,05 dengan kriteria pengambilan keputusan yaitu
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jika Thitung > Tabel maka instrumenn dinyatakan valid. Untuk memudahkan uji
validitas didalam penelitian ini maka dilakukan dengan menggunakan
bantuan program Statistical Product and Service Solution (SPSS). Adapun
kriteria diterima atau tidaknya suatu data valid atau tidak dalam program
SPSS (Prayitno, 2012). Berdasarkan nilai korelasi :

a) Jika rhiung > rabel maka item dinyatakan valid.

b) Jika rhitung < rabel maka item dinyatakan tidak valid.

Berdasarkan signifikansi :
a) Jika nilai signifikansi > o (0,05) maka item dinyatakan tidak valid.
b) Jika nilai signifikansi < a (0,05) maka item dinyatakan valid.

. Uji Reliabilitas

Reliabilitas menunjuk pada satu pengertian bahwa sesuatu instrument cukup
dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena
instrument itu sudah baik (Suharsimi Arikunto, 2010: 178). Untuk
menentukan reliabilitas angket digunakan rumus. Uji reliabilitas dilakukan
pada masing-masing variabel penelitian. Cara mencari besaran angka
reliabilitas dengan menggunakan metode Cronbach’s Alpha digunakan

rumus berikut (Suliyanto dalam Wibowo, 2012:52):

1= [L] 1- Lob 2]
k—1 ob?
Keterangan
ri1 = reliabilitas
k = jumlah butir pernyataan/pertanyaan

Y ob* = jumlah varian pada butir

o1?> = varian total

Menurut Sekaran dalam Wibowo (2012:53) kriteria penilaian uji reliabilitas
jika reliabilitas kurang dari 0,6 adalah kurang baik, sedangkan 0,7 dapat

diterima dan diatas 0,8 adalah baik. Beberapa peneliti berpengalaman
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merekomendasikan dengan cara membandingkan nilai dengan tabel kriteria

indeks koefisien pada tabel berikut ini :

Tebel 3.3 Koefisien Reliabilitas

No. Nilai Interval Kriteria
1 <0,20 Sangat Rendah
2 0,20 - 0,399 Rendah
3 0,40 — 0,599 Cukup
4 0,60 — 0,799 Tinggi
5 0,80 — 1,00 Sangat Tinggi

Sumber : Data hasil penelitian Wibowo (2012)

Selain itu, nilai reliabilitas dapat dicari dengan membandingkan nilai
cronbach’s alpha pada perhitungan SPSS dengan nilai r tabel menggunakan
uji satu sisi pada taraf signifikansi 0,05 (SPSS secara default menggunakan
nilai ini) dan dfN — 2, N adalah banyaknya sampel dan k adalah jumlah
variabel yang diteliti, kriteria reliabilitasnya yaitu (Wibowo, 2012:53) :

a) Jika rhitung (tapha ) > ribel df maka butir pertanyaan/pernyataan

tersebut reliabel.
b) Jika rhitung (raipha ) < rabel maka butir pertanyaan/pernyataan tersebut

tidak reliabel.

Adapun langkah-langkah analisis data untuk menguji reliabilitas dilakukan
dengan program SPSS adalah sebagai berikut :

a) Menghitung jumlah skor jawaban responden tiap item
pertanyaan/pernyataan, dalam hal ini skor total tidak diikutsertakan.
Melakukan analisis menggunakan perintah analyze kemudian scale
reliability analysis.

b) Membandingkan nilai cronbach’s alpha dengan rapel.
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G. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan guna untuk mengubah
sebuah data hasil menjadi sebuah informasi yang baru guna mendapatkan
sebuah kesimpulan. Selain hal tersebut analisis data juga bertujuan umtuk
menyederhanakan sebuah informasi baru menjadi sebuah informasi yang
mudah untuk dipahami. Analisis data pada penelitian ini akan dilakukan dalam

bentuk uji prasyarat analisis dan analisis akhir atau uji hipotesis.

1. Analisis Ditribusi Frekuensi
Analisis data frekuensi dilakukan terhadap hasil pengambilan data dari
angket (Penggunaa Marketplace) dan angket (perilaku Hedonisme). Analisis
distribusi frekuensi dilakukan untuk mengetahui klasifikasi beserta
presentase tingkat pengaruh penggunaa Marketplace terhadap perilaku
Hedonisme mahasiswa FKIP Universitas Lampung. Analisis ditribusi
frekuensi menggunakan rumus interval yang dikemukakan oleh Hadi (2001)

dengan persamaan sebagai berikut :

[ = NT — NR
K

Keterangan:

I  =Interval

NT = Nilai tertinggi

NR = Nilai terendah

K =Kategori

Selanjutnya untuk mengetahui tingkat presentase digunakan rumus

sebagai berikut:

P—F 100%
=y X 0

Keterangan:

P = Besarnya Presentase
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F = Jumlah skor yang diperoleh diseluruh item

N = Jumlah perkalian seluruh item dengan responden

Selanjutnya untuk mengetahui banyaknya presentase yang diperoleh
maka digunakan dengan kriteria yang dapat ditafsirkan sebagai berikut:
76% - 100% = Baik

56% - 75% = Cukup

40% - 55% = Kurang baik

0% - 39% = Tidak baik

(Arikunto, 2019).

2. Uji Prasyarat
a) Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan sebuah percobaan untuk mengetahui apakan
sebuah data sampel berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
menggunakan SPSS 20 untuk mengetahui koofesiennya dan dalam
penelitian ini menggunakan uji ko/mogorv smirnov dikarenakan sampel

yang digunakan mempunyai skala yang besar yakni > 50.
Rumus Uji Kolmogorov-Smirnov adalah sebagai berikut:

_ 1,36 n1 + n2
N nln?2

Keterangan:

KD = Jumlah Kolmogorov-Smirnov yang dicari
nl = Jumlah Sampel yang diperoleh

n2 = Jumlah Sampel yang diharapkan

Pedoman dalam pengambilan hasil akhir menggunakan uji kolmogrov
adalah jika nilai Sig. Atau probilitas (p) > 0,05 data bertribusi normal dan
jika nilai Sig. Atau probilitas (p) < 0,05 data bertribusi tidak normal. Hal
tersebut dilakukan untuk menentukan data statistik yang digunakan dan

jika data berdistribusi normal maka dapat digunakan metode statistik
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parametrik, sedangkan jika data tidak berdistribusi tidak normal maka

akan menggunakan metode nonparametrik (Sugiyono, 2008).

b) Uji Linier
Uji linieritas bertujuan untuk mengetahui apakah pengaruh penggunaa
Marketplace (Variabel X) dan perilaku Hedonisme (Variabel Y)
mempunyai hubungan yang linier atau tidak secara signifikan. Menurut
Priyanto (2008) memaparkan bahwasannya uji linieritas biasanya
digunakan sebagai uji prasyarat dalam analisis korelasi atau regresi linier.
Pengujian pada SPSS 20 dengan menggunakan Test For Liniarty pada
taraf sig 0,05 dan dua variabel dapat dikatakan mempunyai hubungan

apabila signifikansi linier berkurang dari 0,05.

H. Uji Akhir Atau Hipotesis
1. Uji Regresi Sederhana
Selanjutnya dalam penelitian ini akan diujikan menggunakan rumus regresi
linier. Untuk mempermudah dalam uji linieritas maka pada penelitian ini
menggunakan daftar analisis varian (anova) dengan ketentuan apabila F
hitung < F tabel pada taraf 5% dengan dk pembilang (k-2) dan dk penyebut

(n-k), maka regresi linier.

Data hasil dari analisis regresi ini digunakan untuk melihat pengaruh antara
variabel X terhadap varibel Y, yaitu Pengaruh Penggunaa Marketplace (X)
terhadap perilaku Hedonisme (Y). Adapun persamaan dari regresi linier

adalah sebagai berikut :

Y=a+bX

Keterangan :

Y = Subyek pada variabel dependent

X = Prediktor

a =Harga Y ketika harga X = 0 (Harga Konstanta)

b = Koefisien regresi
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(Sugiyono, 2019).

2. Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh
positif yang signifikan dari Penggunaa Marketplace (X) sebagai variabel
bebas dengan perilaku Hedonisme (Y) sebagai variabel terikat. Uji hipotesis
dalam penelitian ini menggunakan analisis uji t dan dilakukan menggunakan

alat bantu SPSS versi 20.

Menurut (Sarwono, 2018) nilai t diperoleh pada bagian keluaran koefisien
regresi yang berfungsi sebagai pengujian hipotesis secara parsial atau
sendiri saat menggunakan prosedur regresi linier berganda di mana
menggunakan variabel bebas atau prediktor lebih dari 1. Pengujian ini
dilakukan dengan cara membandingkan antara nilai t hitung (to ) dengan t
tabel (t nilai kritis) dengan menggunakan ketentuan, yaitu: jika nilai t hitung
>t tabel dengan tingkat signifikasi («) tertentu, misalnya sebesar 0,05, maka
Ho ditolak dan H; diterima. Sebaliknya, jika nilai t hitung < t tabel maka Ho
diterima dan Hiditolak. Untuk memperoleh nilai t, menggunakan rumus

sebagai berikut:

b

lo=——

¢ Sby
Keterangan :

b = Koefisien Regresi

Sb = Standar

Se

dengan Sb = %2

n-—2

2_ —
Se:\/ZY aY Y-bY YX

b = nyXy-QCx)Qyv)
nYXx2-(XXx)?2
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Ataupun dapat dicari dengan rumus sebagai berikut:

rvn-1
Vi-r2

t hitung =

Keterangan :
r = Koefisien Regresi Sederhana

n = Jumlah Data atau Kasus

Dasar pengambilan keputusan hasil uji hipotesis adalah sebagai berikut:

a. Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil < dari probabilitas 0,05
maka ada pengaruh penggunaa Marketplace (X) terhadap perilaku
Hedonisme (Y).

b. Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih besar > dari probabilitas 0,05
maka tidak ada pengaruh penggunaa Marketplace (X) terhadap
perilaku Hedonisme (Y).

3. Uji Koefisien Determinasi
Menurut Ghozali (2011) Uji koefisien determinasi (R?) digunakan untuk
mengetahui presentase sumbangan pengaruh serentak variabel-variabel
bebas terhadap variabel terikat. Koefisien determinasi dapat dilihat dari
nilai adjusted R? dimana untuk menginterpretasikan besarnya nilai koefisien
determinasi harus diubah kedalam bentuk persentase. Sisa dari total (100%)
yang artinya dijelaskan oleh variabel lain yang tidak dimasukkan dalam

model penelitian.

Koefisien determinasi bertujuan untuk mengukur seberapa jauh kemampuan
model dalam menerangkan variasi variabel dependen Nilai koefisien
determinasi adalah 0 < R? < 1. Jika nilai koefisien determinasi yang
mendekati angka nol (0) berarti kemampuan model dalam menerangkan
variabel terikat sangat terbatas. Sebaliknya apabila nilai koefisien
determinasi variabel mendekati satu (1) berarti kemampuan variabel bebas

dalam menimbulkan keberadaan variabel terikat semakin kuat. Uji koefisien
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determinasi dilakukan untuk mengetahui besarnya kontribusi atau pengaruh

variabel X terhadap Y dan dapat menggunakan rumus sebagai berikut :

KD =(r*) x 100%

Keterangan :
KD = Nilai Koefisien Determinasi
R = Nilai Koefisien Korelasi

(Riduwan, 2013)

I. Langkah-Langkah Penelitian
Langkah-langkah penelitian merupakan suatu bentuk upaya persiapan sebelum
melakukan penelitian yang yang bersifat sistematis yang meliputi adanya
perencanaan, prosedur, sampai dengan pelaksanaan penelitian dilapangan. Hal
ini dilakukan agar penelitian dapat dilaksanakan sesuai dengan apa yang telah
direncanakan. Adapun langkah-langkah penelitian yang penulis lakukan yaitu

sebagai berikut:

1. Persiapan Pengajuan Judul
Lahkah awal dalam penelitian ini yaitu mengajukan judul kepada
Pembimbing Akademik dan Ketua Program Studi pada tanggal judul yang
diajukan terdiri dari dua alternatif pilihan. Alternatif yang kedua adalah
Pengaruh Penggunaan Marketplace Terhadap Perilaku Hedonisme
Mahasiswa FKIP Universitas Lampung, yang kemudian disetujui sebagai
judul skripsi oleh Ketua Program Studi PPKn. Sekaligus dalam hal ini
menetapkan dosen pembimbing pertama yaitu ibu Yunisca Nurmalisa,
S.Pd., M.Pd. dan pembimbing kedua ibu Ana Mentari, S.Pd., M.Pd. yang

akan membimbing dan membantu penulis dalam penyusunan skripsi ini.

2. Penelitian Pendahuluan
Setalah pengajuan judul penelitian disetujui oleh Pembimbing Akademik

Dan Ketua Program Studi PPKn dan kemudian peneliti mendapatkan izin
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penelitian pendahuluan dari Dekan FKIP pada tanggal 25 November 2021
dengan nomor surat 8656/UN26.13/PN.01.00/2021, maka penelitian ini
dimulai dengan melakukan penelitian pendahuluan dilokasi penelitian yaitu

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung.

Adapun maksud dilakukannya penelitian pendahuluan ini adalah untuk
memperoleh data mengenai jumlah mahasiswa serta gambaran secara umum
tentang berbagai hal yang akan diteliti dalam penyusunan proposal

penelitan.

. Pengajuan Rencana Penelitian

Rencana penelitian ini dilakukan melalui proses konsultasi sebagai salah
satu prosedur dalam memperoleh persetujuan untuk melaksanakan seminar
proposal. Melalui beberapa tahapan yaitu dari adanya perbaikan proposal
sampai dengan akhirnya proposal disetujui oleh Pembimbing II pada tanggal
11 Maret 2022 dan Pembimbing I pada tanggal 24 maret 2022. Lalu,
seminar proposal dilaksanakan pada tanggal 12 April 2022. Adapun tujuan
dari dilaksanakannya seminar proposal tersebut adalah untuk memperoleh
masukan, kritik dan saran demi kesempurnaan skripsi. Setelah selesai
melaksanakan seminar proposal, penulis melakukan perbaikan sesuai

dengan masukan, kritik dan saran dari dosen pembahas.
. Penyusunan Alat Pengumpul Data

Penulis menggunakan angket sebagai alat bantu dalam pengumpulan data.
Kemudian angket diberikan kepada seluruh responden yang berjumlah 93
mahasiswa FKIP Universitas Lampung dengan jumlah soal 25, dalam
rangka penyusunan angket tersebut, penulis melakukan langkah-langkah

sebagai berikut:

a) Membuat kisi-kisi angket dan wawancara tentang Pengaruh
Penggunaan Marketplace Terhadap Perilaku Mahasiswa Fakultas

Keguruan Dan [lmu Pendidikan Unversitas Lampung.
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b) Membuat beberapa item pernyataan angket mengenai Pengaruh
Penggunaan Marketplace Terhadap Perilaku Mahasiswa Fakultas
Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Unversitas Lampung.

¢) Kemudian mengkonsultasikan angket ke Pembimbing I dan
Pembimbing II, setelah angket tersebut disetujui oleh Pembimbing I
dan Pembimbing II. Kemudian mengadakan uji coba kepada 10 orang

sebagai responden di luar dari sampel yang sebenarnya.

5. Pelaksanaan Uji Coba Penelitian
Pelaksanaan penelitian lapangan ini dilakukan dengan membawa surat izin
penelitian dari Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu pendidikan Universitas
Lampung dengan Nomor surat 4147/UN26.13/PN.01.00/2022 yang
ditujukan kepada Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Lampung. Setelah mendapatkan surat pengantar dari Dekan,
kemudian penulis mengadakan penelitian yang dilaksanakan pada tanggal 8
Juli 2022 dalam penelitian ini penulis melakukan uji coba angket kepada 10
responden diluar sampel yang sebenarnya. Pada penelitian ini dilakukan uji

coba yaitu uji coba validitas dan uji reliabilitas.

a) Uji Coba Angket Validitas
Uji Validitas ini dilakukan dengan perhitungan data menggunakan
bantuan Microsoft Exel dalam instrumen yang berbentuk angket untuk
variabel yaitu Pengaruh Penggunaan Marketplace (X) terhadap Perilaku
Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas Lampung (Y). Pengujian ini
menggunakan taraf signifikansi 0,05 dengan kriteria pengambilan
keputusan yaiti apabila r hitung > r tabel maka instrumenn dinyatakan
valid. Sedangkan apabila r hitung < r tabel maka instrumen dinyatakan
tidak valid. Untuk memudahkan uji coba dalam penelitian ini maka
dilakukan dengan menggunakan bantuan program Statistical Product and
Service Solution (SPSS). Adapun langkah-langkah dalam menghitung
validitas menggunakan bantuan SPSS versi 20 yaitu: (1) Masukkan
seluruh data dan skor total; (2) Analyze >> Correlate >> Bivariate; (3)

Masukkan seluruh item ke dalam kotak Variabels; (4) Klik Pearson >>
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OK. Output hasil uji validitas angket dengan bantuan SPSS versi 20
dapat dilihat pada lampiran. Hasil uji coba angket yang telah diisi oleh

sepuluh orang responden diluar sampel dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.4 Hasil Uji Validitas Angket (Variabel X) Kepada Sepuluh
Responden Diluar Populasi Menggunakan Bantuan SPSS

Versi 20

Item r hitung r tabel Keputusan
S1 0,323 0,203 Valid
S2 0,319 0,203 Valid
S3 0,730 0,203 Valid
S4 0,718 0,203 Valid
SS 0,730 0,203 Valid
S6 0,743 0,203 Valid
S7 0,725 0,203 Valid
S8 0,743 0,203 Valid
S9 0,781 0,203 Valid

S10 0,726 0,203 Valid

S11 0,890 0,203 Valid

Sumber: Analisis Data Uji Coba Angket Penelitian

Hasil perhitungan data dengan menggunakan SPSS versi 20, maka untuk
angket Pengaruh Penggunaan Marketplace sebagai variabel (X) di
peroleh item yang valid sebanyak 11 item pernyataan yang dibuat. Item
yang valid tersebut akan dilanjutkan untuk menganalisis data selanjutnya,
sedangkan item yang tidak valid dinyatakan gugur dan tidak akan

diikutkan dalam perhitungan analisis data selanjutnya.

Tabel 3.5 Hasil Uji Validitas Angket (Variabel Y) Kepada Sepuluh
Responden Diluar Populasi Menggunakan Bantuan SPSS

Versi 20
Item r hitung r tabel Keputusan
S12 0,649 0,203 Valid

S13 0,757 0,203 Valid
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S14 0,786 0,203 Valid
SIS 0,389 0,203 Valid
S16 0,431 0,203 Valid
S17 0,690 0,203 Valid
S18 0,725 0,203 Valid
S19 0,690 0,203 Valid
$20 0,754 0,203 Valid
S21 0,609 0,203 Valid
S22 0,676 0,203 Valid
$23 0,855 0,203 Valid
S24 0,743 0,203 Valid
825 0,598 0,203 Valid

Sumber: Analisis Data Uji Coba Angket Penelitian

Hasil perhitungan data menggunakan bantuan SPSS versi 20, maka untuk
angket Pengaruh Penggunaan Marketplace atau variabel (X) diperoleh
item yang valid sebanyak 11 item karena setiap item r hitung > r tabel
dengan level signifikansi sebesar 5% (0,05). Sedangkan, pada angket
variabel (Y) atau Perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP Universitas
Lampung menunjukkan angket diperoleh item yang valid berjumlah 14
item, kemudian item yang valid tersebut akan digunakan untuk
menganalisis data selanjutnya. Berdasarkan hasil perhitungan uji
validitas menggunakan rumus Pearson Product Moment dengan bantuan
menggunakan SPSS versi 20, maka dapat disimpulkan bahwa item
pernyataan yang valid sebanyak 25 item peryataan yang dibuat. Item

yang valid tersebut akan dilanjutkan untuk menganalisis selanjutnya.

b) Uji Coba Reliabilitas Angket
Uji realibilitas ini dilakukan dengan menghitung koefisien pada
Cronbach’s Alpha yang diperoleh dari hasil uji coba angket. Untuk
pengujian realibilitas ini peneliti menggunakan bantuan Statistical
Product and Service Solution (SPSS) versi 20. Adapun langkah-langkah

dalam menghitung realibilitas dengan menggunakan SPSS versi 20 yaitu:
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(1) masukkan data yang sama dengan data yang digunakan untuk
menghitung validitas; (2) Analyze >> Reliability Analysis; (3) masukkan
nomer item yang valid ke dalam kotak items, skor total tidak diikutkan;
(4) Statistics, pada kotak dialog Descriptives for klik Scale if tem deleted
>> Continue >> OK. Output hasil uji relibilitas angket dengan bantuan
SPSS versi 20 dapat dilihat pada lampiran. Penelitian dianggap atau
dinyatakan valid apabila suatu instrumen memiliki kriteria penilaian uji
realiabiltas, jika realiblitas kurang dari 0,6 adalah kurang baik, sedangkan
0,7 dapat diterima dan diatas 0,8 merupakan baik. Hasil uji coba angket
yang telah diisi oleh 10 responden diluar sampel, dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 3.6 Uji Reliabititas (Variabel X) kepada Sepuluh Responden di

Luar Populasi

Item-Total Statistics

Scale Mean if Scale Variance if Corrected ltem- | Cronbach's Alpha

Item Deleted Iltem Deleted Total Correlation | if ltem Deleted
S1 24.60 26.711 .182 .926
S2 25.10 24.322 441 .916
S3 24.40 24.044 .901 .893
S4 24.60 22.489 .828 .892
S5 24.40 24.044 .901 .893
S6 24.50 24.056 .834 .895
s7 24.50 25.167 .600 .905
S8 24.50 24.056 .834 .895
S9 24.80 21.511 .832 .891
S10 24.70 21.567 .800 .893
S11 24.90 23.878 .525 .910

Case Processing Summary

N %
Valid 10 100.0
Cases Excluded? 0 .0

Total 10 100.0




Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

.909

11
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Sumber: Analisis data uji coba angket penelitian (Uji Reabilitas) dengan

bantuan SPSS versi 20

Hasil uji coba angket yang dilakukan dengan menggunakan rumus

Crobach’s Alpha. Hasil dari angket/kuosioner dapat dikatakan realibel

apabila hasil minimalnya 0,6. Dengan demikian angket yang dipakai

dalam penelitian ini sudah dapat diandalkan karena setelah dilakukannya

analisis menggunakan bantuan SPSS versi 20 menunjukkan hasil akhir

untuk variabel X nya adalah 0,909 dengan jumlah 11 item pernyataan.

Tabel 3.7 Uji Reliabititas (Variabel Y) kepada Sepuluh Responden di

Luar Populasi

Item-Total Statistics
Scale Mean if tem | Scale Variance if | Corrected Item- | Cronbach's Alpha if
Deleted Item Deleted Total Item Deleted
Correlation

S12 31.80 47.511 .703 .920
S13 31.90 47.433 .617 .924
S14 31.70 51.567 .602 .924
S15 31.40 55.600 .099 .934
S16 32.00 47.556 .756 .918
S17 31.80 48.844 723 .920
S18 31.60 51.378 .642 .923
S19 31.80 48.844 723 .920
S20 32.00 44.889 .866 .914
S21 31.90 46.989 .654 .923
S22 31.80 47.956 .822 917
S23 32.00 44.444 .907 912
S24 31.50 50.278 592 .924
S25 31.40 51.378 .510 .926
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Case Processing Summary

N %
Valid 10 100.0
Cases  Excluded? 0 .0
Total 10 100.0

Reliability Statistics

Cronbach's N of ltems
Alpha

.927 14

Sumber: Analisis data uji coba angket penelitian (Uji Reabilitas) dengan

bantuan SPSS versi 20

Hasil dari uji angket yang menggunakan rumus Crobach’s Alpha. Hasil
angket dikatakan realibel apabila hasil minimalnya 0,6. Dengan demikian
angket yang dipakai dalam penelitian ini sudah dapat diandalkan karena
setelah dilakukannya analisis menggunakan bantuan SPSS versi 20
menunjukkan hasil akhir untuk variabel Y nya adalah 0,927. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa lebih dari hasil minimal 0,6 dengan jumlah

14 item pernyataan yang dikatakan valid.

Berdasarkan hasil perhitungan dua angket tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa untuk angket Penggunaan Marketplace diperoleh
nilai reliabilitas sebesar 0,90 (0,90>0,6) dari 11 item pernyataan yang
valid. Kemudian untuk angket Perilaku Hedonisme diperoleh nilai
reliabilitas sebesar 0,92 (0,92>0,6) dari 14 item pernyataan yang valid.
Dengan demikian 11 dan 14 item pernyataan dapat dinyatakan valid dan

reliabel sebagai instumen dalam penelitian ini.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hipotesis yang dilakukan oleh
peneliti mengenai pengaruh penggunaan marketpalce terhadap perilaku
hedonisme mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Lampung, dapat disimpulkan bahwa penggunaan marketpalce memiliki
pengaruh terhadap perilaku hedonisme mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Lampung. Hal ini dapat dilihat dari mayoritas
mahasiswa telah terbiasa menggunakan aplikasi marketplace untuk membeli
barang kebutuhannya. Sebagian mahasiswa merasa marketplace yang mereka
kunjungi telah memiliki barang kebutuhan yang lengkap dan deskripsi produk
yang jelas. Selain itu, pelayanan yang ditawarkan sudah baik mulai dari

jaminan mutu produk hingga keamanan pengiriman.

Banyaknya penawaran dan kemudahan yang diberikan membuat mahasiswa
tidak bisa menahan diri untuk memenuhi keinginannya tersebut dan cenderung
berbelanja tanpa pikir panjang sehingga sulit untuk mengatur pengeluaran
dengan uang bulanan yang didapatkan. Apabila masyarakat tidak dapat
mengatur pola perilaku tersebut, maka akan berpotensi untuk terjebak di dalam
perilaku hedonisme. Paham tersebut dapat mendorong individu untuk
memegang prinsip bahwa sebuah kenikmatan fisik adalah yang utama. Jika
perilaku hedonisme ini terus menurus dibiarkan, maka akan menyebabkan
terjadinya pergeseran dan rusaknya dunia pendidikan. Khususnya dalam ranah
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan, hedonisme dapat mengancam

nilai dan moral mahasiswa.

Padahal sebagai mahasiswa Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan yang

merupakan calon pendidik moral bangsa yang dimasa depan nanti akan
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bertugas mencetak generasi yang baik dan berbudi pekerti luhur seharusnya
miliki kontrol diri yang baik, karena akan menciptakan dan melahirkan tenaga
pendidik yang nantinya akan digugu dan ditiru oleh peserta didik, serta
diharapkan dapat mencerdaskan dan membangun bangsa melalui pendidikan.
Oleh karena itu, penggunaan marketplace dan pemaknaan hedonisme yang saat
ini yang hanya berorietasi pada gaya hidup konsumtif dengan pembelian
impulsif harus disikapi dengan baik. Untuk itu, diharapkan mahasiswa harus
dapat memilih dan membuat skala prioritas. Adapun cara yang harus dilakukan
untuk menahan diri agar tidak berperilaku hedonisme yaitu menerapkan adanya
psychological meaning of money, hidup sederhana, membuat dan menentukan
skala perioritas, tidak bergaya hidup konsumtif, dan menahan diri agar tidak

terpengaruh oleh lingkungan.

. Saran
Berdasarkan simpulan yang telah dijelaskan di atas, maka saran yang dapat

penulis berikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi Mahasiswa
Bagi mahasiswa diharapkan dapat menentukan skala prioritas, memilih, dan
mengatur antara kebutuhan dan keinginan untuk menerapkan gaya hidup
karena pada dasarnya mahasiswa Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan
merupakan calon pendidik yang nantinya akan menjadi contoh untuk anak

didiknya nanti.

2. Bagi Pendidik
Bagi pendidik diharapkan untuk dapat memberikan pendidikan yang dapat
memfokuskan pada pembentukan karakter mahasiswa. Karena pada
dasarnya pendidik disini mempunyai peran penting dalam menyiapkan dan
mempersiapkan diri untuk memotivasi peserta didik agar menjadi warga
negara yang berpedoman pada nilai dan moral Pancasila hingga dapat

tercapainya tujuan dari negara yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa.



111

3. Bagi Orang Tua

Bagi orang tua diharapkan dapat melakukan pendampingan terhadap anak
dalam menggunakan uang bulanan yang telah diberikan dan pergaulan
mereka dikehidupan sehari-hari. Karena kebiasaan mahasiswa yang
biasanya hidup merantau tergolong sebagai seseorang yang masih
memerlukan perhatian dalam berperilaku dan bergaul. Sehingga tugas
sebagai orang tua tidak hanya memberikan dukungan namun juga

memberikan motivasi dan arahan untuk menjadi lebih baik.

. Bagi Peneliti Selanjutnya

Berdasarkan pada proses kegiatan penelitian yang telah diusahakan dan
dilaksanakan sesuai dengan prosedur ilmiah oleh peneliti, terdapat beberapa
keterbatasan yang dialami dan dapat menjadi beberapa faktor agar dapat
diperhatikan kembali bagi penelitian yang akan datang agar dapat
menyempurnakan hasil penelitiannya. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan membagikan angket kepada 1.359 responden
atau keseluruhan mahasiswa FKIP Universitas Lampung angkatan 2020,
yang kemudian dilakukan pengambilan sampel responden sebanyak 93
mahasiswa. Penelitian ini tidak menggunakan teknik dokumentasi
dikarenakan adanya pandemi covid-19 dan proses kegiatan perkuliahan
dilaksanakan secara online sehingga peneliti tidak dapat secara leluasa
untuk mengambil dokumentasi dari penelitian tersebut. Keterbatasan dalam
penelitian yang selanjutnya adalah terdapat pada jumlah variabel yang
digunakan oleh peneliti yang berjumlah 2 variabel, yaitu Pengaruh
Penggunaan Marketplace Terhadap Perilaku Hedonisme Mahasiswa FKIP,
sehingga dari hasil penelitian yang telah didapatkan oleh peneliti terdapat
beberapa variabel lain yang diluar peneliti teliti, sehingga peneliti lain
nantinya dapat meneliti variabel yang belum terintepretasikan didalam

variabel penelitian ini.
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