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ABSTRAK 

 

 

PENGARUH PENGGUNAAN E-MONEY, GAYA HIDUP, DAN TEMAN 

SEBAYA TERHADAP PERILAKU KONSUMTIF MAHASISWA  

JURUSAN PENDIDIKAN ILMU PENGETAHUAN  

SOSIAL FKIP UNIVERSITAS LAMPUNG 

 

 

 

Oleh 

 

PUTRI ROSMALA 

 

 

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada kemudahan transaksi yang 

ditawarkan e-money yang memberikan manfaat praktis, namun berpotensi 

mendorong perilaku belanja yang tidak terencana. Selain itu, mahasiswa sebagai 

generasi yang adaptif terhadap perkembangan teknologi juga dipengaruhi oleh gaya 

hidup modern dan lingkungan sosial, khususnya teman sebaya, yang dapat 

meningkatkan kecenderungan perilaku konsumtif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan e-money, gaya hidup, dan teman sebaya terhadap 

perilaku konsumtif mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP 

Universitas Lampung.  

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan ex post 

facto dan survei. Populasi penelitian berjumlah 347 mahasiswa angkatan 2024, 

dengan sampel sebanyak 186 mahasiswa yang dipilih menggunakan teknik 

probability sampling melalui metode simple random sampling. Pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, kuesioner, dan dokumentasi. Analisis data 

menggunakan regresi linear sederhana (uji t) dan regresi linear berganda (uji F).  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-money, gaya hidup, dan 

teman sebaya secara parsial maupun simultan berpengaruh terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa. Simpulan penelitian ini menegaskan bahwa perilaku 

konsumtif mahasiswa dipengaruhi oleh faktor teknologi, psikologis, dan sosial. 

Implikasi penelitian ini menekankan pentingnya peningkatan literasi keuangan 

serta pengendalian diri mahasiswa dalam penggunaan e-money. 

 

 

Kata kunci: Gaya Hidup, Penggunaan  E-money, Perilaku Konsumtif, Teman    

                      Sebaya  
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ABSTRACT 

 

 

THE EFFECT OF E-MONEY USE, LIFESTYLE, AND PEERS ON THE 

CONSUMPTIVE BEHAVIOR OF STUDENTS DEPARTMENT  

OF SOCIAL SCIENCES EDUCATION FKIP  

UNIVERSITY OF LAMPUNG 

 

 

 

By 

 

PUTRI ROSMALA 

 

The background of this study is based on the ease of transactions offered by e-

money, which provides practical benefits but has the potential to encourage 

unplanned spending behavior. In addition, students, as a generation that is adaptive 

to technological developments, are also influenced by modern lifestyles and social 

environments, especially peers, which can increase the tendency for consumptive 

behavior. This study aims to determine the influence of e-money usage, lifestyle, 

and peers on the consumptive behavior of students majoring in Social Sciences 

Education at the Faculty of Teacher Training and Education, University of 

Lampung. This study uses a quantitative method with an ex post facto approach and 

a survey. The research population consisted of 347 students from the 2024 cohort, 

with a sample of 186 students selected using probability sampling through simple 

random sampling. Data collection was conducted through observation, 

questionnaires, and documentation. Data analysis used simple linear regression (t-

test) and multiple linear regression (F-test). The results of the study indicate that 

the use of e-money, lifestyle, and peers partially and simultaneously influence the 

consumptive behavior of students. The conclusion of this study confirms that the 

consumptive behavior of students is influenced by technological, psychological, 

and social factors. The implications of this study emphasize the importance of 

improving financial literacy and self-control among students in the use of e-money. 

 

 

Keywords: Lifestyle, E-money Use, Consumption Behavior, Peers. 
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I.   PENDAHULUAN 

 

 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pertumbuhan zaman yang semakin berkembang bisa mendukung pemicu 

masyarakat berperilaku konsumtif. Masyarakat cenderung lebih mudah 

memperoleh barang ataupun layanan tanpa terbatas menggunakan teknologi 

yang ada begitupun layanan yang disediakan. Hal tersebut rasa keinginan 

dan kepuasan terpenuhi dengan mudah dan cepat. Pada akhirnya masyarakat 

kurang menyadari kondisi keuangan yang dimiliki dan menimbulkan 

perilaku konsumtif. Perilaku konsumtif tersebut tidak hanya dirasakan oleh 

masyarakat saja melainkan mahasiswa sebagai individu yang kerap 

merasakan perilaku konsumtif. Media digital sudah menjadi bagian gaya 

hidup modern. Tidak sedikit orang menggunakan platfrom digital dalam 

menjalani rutinitas, hal tersebut dapat meningkatkan efisiensi dan 

kemudahan dalam berbagai aspek kehidupan (Hestiningtyas dkk., 2021).  

 

Mahasiswa menjadi cenderung dan mudah berperilaku konsumtif hal ini 

ditandai dengan kehidupan yang serba modern dan instan membuat 

mahasiswa menghabiskan uang secara berlebihan untuk kebutuhan hidup 

sehari-hari, tren, gaya hidup, ajakan teman sebaya ataupun hobi tanpa 

mempertimbangkan kemampuan finansial mahasiswa. Perilaku konsumtif 

ini merupakan fenomena yang semakin umum terjadi di kalangan 

mahasiswa di perguruan tinggi. Oleh karena itu, tanda ataupun gejala kerap 

timbul termasuk di kalangan Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung yakni meningkatnya 

perilaku konsumtif yang tidak direncanakan. 
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Banyak mahasiswa yang menghabiskan sebagian besar uang saku dan 

tabungan mahasiswa untuk memenuhi kebutuhan gaya hidup yang 

dipengaruhi oleh tren dan lingkungan sosial. Sebagai contoh membeli 

barang-barang yang bukan menjadi prioritas. Ini menunjukan bahwa 

perilaku konsumtif mahasiswa tidak hanya dipengaruhi oleh kebutuhan 

tetapi juga oleh keinginan untuk mengikuti tren dan mendapatkan 

pengakuan dari teman sebaya. Perilaku konsumtif tersebut dapat terjadi 

disemua kalangan baik masyarakat maupun individu termasuk di kalangan 

mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas 

Lampung. Hal ini terbukti berdasarkan pada survei pendahuluan yang telah 

dilakukan, yaitu melalui penyebaran kuesioner secara online dengan 50 

mahasiswa yang berasal dari 15 Mahasiswa Program Studi Pendidikan 

Sejarah, 11 Mahasiswa Program Studi Pendidikan PPkn, 12 Mahasiswa 

Program Studi Pendidikan Geografi, dan 12 Mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Ekonomi. Berikut disajikan persentase dari variabel perilaku 

konsumtif pada mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

FKIP Universitas Lampung. 

 

Tabel 1. Hasil   Kuesioner   Penelitian   Pendahuluan   Pada   Variabel   

               Perilaku   Konsumtif  

 

 

No. Pernyataan  
Persentase 

Ya Tidak 

1.  Saya kurang menyadari betapa pentingnya 

manajemen keuangan yang baik, sehingga 

mudah terjebak dalam perilaku konsumtif. 

 

54% 

 

46% 

2. Saya merasa kesulitan menabung karena 

perilaku konsumtif saya. 

 

64% 

 

36% 

3. Ketika berbelanja saya sering kali mengabaikan 

merek dan lebih fokus pada harga saat 

berbelanja. 

 

60% 

 

40% 

4.  Ketika melihat produk dengan harga diskon, 

saya merasa lebih tertarik untuk membelinya 

meskipun tidak membutuhkannya. 

 

60% 

 

40% 

          Sumber: Hasil penelitian pendahuluan 2025 
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Berdasarkan tabel 1. Dapat diketahui bahwa sebanyak 54% mahasiswa 

kurang menyadari seberapa pentingnya memanajen keuangan, 64% 

mahasiswa mengalami kesulitan menabung, kemudian sebanyak 60% 

mahasiswa lebih fokus pada harga dibandingkan dengan merek, dan 

sebanyak 60% mahasiswa lebih tertarik dengan adanya diskon walaupun 

produk yang dibeli kurang dibutuhkan. 

 

Adapun disebutkan bahwa adanya faktor-faktor yang menjadi pengaruh 

perilaku konsumtif antara lain faktor yang berunsur dari kebudayaan 

(norma/nilai dan perilaku yang menjadi kebiasaan dalam suatu masyarakat), 

kelas sosial (keluarga, status, kewajiaban, acuan), pribadi (usia, kondisi 

ekonomi, pekerjaan, kepribadian diri) psikologi (keyakinan, sikap, 

pengetahuan, persepsi) hal tersebut diutarakan berdasarkan teori (Kotler dan 

Amstrong dalam Arum dan Riza, 2021). Teori tersebut mengutarakan 

bahwa adanya berbagai macam dorongan individu berperilaku konsumtif 

yang didasari oleh dorongan dari berbagai faktor-faktor tertentu.  

 

Sesorang gemar berperilaku konsumtif dalam mengkonsumsi atau membeli 

barang-barang tidak diperlukan atau kurang digunakan secara konsumtif 

tanpa mempertimbangkan logika di mana seseorang mementingkan sisi 

keinginan daripada kebutuhan (Okky dkk., 2022). Kemunculan perilaku 

konsumtif di lingkungan masyarakat terjadi karena adanya dorongan 

kemajuan elektronik, penyebarluasan, dan keuangan yang menjadi 

goncangan bagi masyarakat yang tidak rasional dalam menentukan 

keputusan konsumen. Hal tersebut yang terkadang dibeli hanya sekedar tren 

dan ikut-ikutan. Perilaku konsumtif yang mendorong mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung terjadi 

karena adanya berbagai faktor-faktor yang memicunya salah satunya yaitu 

penggunaan e-money. Berikut merupakan persentase dari variabel 

penggunaan e-money terhadap perilaku konsumtif mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung. 
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Tabel 2. Hasil   Kuesioner   Penelitian   Pendahuluan   Pada   Variabel  

               Penggunaan   E-Money 

 

 

No. Pernyataan  
Persentase 

Ya Tidak 

1.  Dalam transaksi sehari-hari saya cenderung 

menggunakan e-money. 

 

64% 

 

36% 

2. Saya merasa lebih mudah membayar menggunakan 

e-money dibandingkan uang tunai. 

 

76% 

 

24% 

3. Tanpa saya sadari, saya sering melakukan 

pembelian impulsif saat menggunakan e-money. 

 

70% 

 

30% 

4.  Ketika berbelanja online saya merasa sering 

menggunankan e-money. 

 

80% 

 

20% 

5.  Saya merasa lebih mudah dalam memanajemen 

pengeluaran dengan menggunakan e-money. 

 

16% 

 

84% 

Sumber. Hasil penelitian pendahuluan 2025 

 

 

Berdasarkan tabel 2. Dapat diketahui bahwa penggunaan e-money di 

kalangan mahasiswa banyak digunakan. Hal ini dapat di lihat dari 64% 

mahasiswa cenderung melakukan transaksi menggunakan e-money. 

Sebanyak 76% mahasiswa juga lebih mudah membayar menggunakan e-

money dibandingkan uang tunai. Mahasiswa juga sering melakukan 

pembelian impulsif tanpa disadari dengan persentase sebanyak 70%. 

Kemudian sebanyak 80% mahasiswa sering menggunakan e-money ketika 

berbelanja online. Serta sebanyak 84% mahasiswa sulit memanajemen 

pengeluaran ketika menggunakan e-money. 

 

Berdasarkan Undang-Undang dalam Peraturan Bank Indonesia Nomor 

11/12/PBI/2009 tentang Uang Elektronik (Electronic Money) Pasal 1 ayat 

3, Uang Elektronik (Electronik Money) adalah alat pembayaran yang 

memenuhi unsur-unsur sebagai berikut: 

a. Diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahlu oleh 

pemegang kepada penerbit; 

b. Nilai uang disimpan secara elektronik dalam suatu media seperti server 

atau chip; 

c. Digunakan sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan 

merupakan penerbit uang elektronik tersebut; dan 

d. Nilai uang elektronik yang disetor oleh pemegang dan dikelola oleh 

penerbit bukan merupakan simpanan sebagaimana dimaksud dalam 

undang-undang yang mengatur mengenai perbankan.  
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Namun, Peraturan Bank Indonesia (PBI) Nomor 11/12/PBI/2009 tersebut 

telah diganti dan dicabut dengan PBI Nomor 20/6/PBI/2018 tentang Uang 

Elektronik. Pada intinya di dalam peraturan tersebut menjelaskan bahwa 

uang elektronik adalah alat membayaran yang memiliki nilai uang yang 

disimpan secara elektronik dalam suatu perangkat seperti kartu atau chip 

yang dapat digunakan untuk kepentingan bertransaksi pembayaran ataupun 

mentransfer. Peraturan Bank Indonesia yang dibuat menjadikan ini sebagai 

persyaratan dan perizinan untuk memenuhi penerbit uang tersebut ke 

pengguna e-money. 

 

Selain itu, e-money menjadi sistem pembayaran yang banyak digunakan 

sebagai ganti debit card seiring dengan trasformasi kemajuan teknologi saat 

ini (Martono dkk., 2021). Dompet digital adalah uang yang disimpan 

sebagai alat pembayaran non-tunai untuk merchant, tidak termasuk dana 

dari luar dan tidak bersumber dari Lembaga Penjamin Simpanan (Usman 

dan Yudawirawan dalam Martono, 2021). Ashari (2023) umumnya uang 

elektronik (e-money) biasa dipakai sebagai bentuk kartu ataupun sistem 

server. Dengan demikian, uang elektronik didefinisikan sebagai alat 

pembayaran digital dengan jumlah uang disimpan dalam media digital 

tertentu.  

 

Di lihat dari sudut pandang pendapat di atas keberadaan e-money telah 

mengubah cara kita bertransaksi dalam kehidupan sehari-hari. Pembayaran 

dan transfer yang dulunya dilakukan secara langsung kini bisa dilakukan 

secara online. E-money  memungkinkan transaksi keuangan menjadi lebih 

cepat, lebih hemat, dan lebih luas jangkauannya. Mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Ilmu Pendidikan Sosial FKIP Universitas Lampung adalah 

kelompok yang telah mengikuti perkembangan perubahan ini. E-money 

mencakup beragam metode pembayaran online seperti dompet digital dan 

aplikasi pembayaran, yang memberikan kemudahan serta kecepatan dalam 

melakukan transaksi. Dengan smartphone yang dimilikinya, mahasiswa 

mampu melakukan berbagai transaksi mulai dari membayar tagihan, 

membeli barang, hingga melakukan transfer uang tanpa harus membawa 
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uang tunai. Namun, kemudahan ini juga membawa dampak negatif bagi 

mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas 

Lampung berupa potensi perilaku belanja yang berlebihan.  Bahkan dengan 

adanya e-money ini tentunya gaya hidup mahasiswa juga menjadi 

pendukung dalam bertransaksi online, baik ketika berbelanja ataupun 

berasal dari lingkungan sosial untuk memenuhi keinginan masing-masing. 

Berikut merupakan persentase dari variabel gaya hidup terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP 

Universitas Lampung. 

 

Tabel. 3 Hasil Kuesioner Penelitian Pendahuluan Pada Variabel Gaya  

               Hidup 

 

 

No. Pernyataan  
Persentase 

Ya Tidak 

1.  Saya menganggap gaya hidup saya berpengaruh 

terhadap pengeluaran bulanan. 

 

78% 

 

22% 

2. Saya merasa mudah terpengaruh ketika membeli 

barang-barang yang sedang tren. 

 

70% 

 

30% 

3. Saya terkadang menghabiskan uang untuk 

kegiatan hiburan dan rekreasi. 

 

12% 

 

88% 

4.  Saya merasa bahwa gaya hidup saya lebih boros 

dibandingkan dengan teman-teman saya. 

 

68% 

 

32% 

5.  Saya terkadang membandingkan gaya hidup saya 

dengan teman-teman. 

 

64% 

 

36% 

Sumber. Hasil penelitian pendahuluan 2025 

 

Berdasarkan tabel 3. Dapat diketahui bahwa gaya hidup di kalangan 

mahasiswa sangat beragam dan memiliki persentasenya sendiri. Hal 

tersebut dapat dilihat dari 78% gaya hidup mahasiswa berpengaruh terhadap 

pengeluaran bulanan. Sebanyak 70% mahasiswa mudah sekali membeli 

barang-barang yang sedang tren. Namun sebanyak 88% kegiatan hiburan 

dan rekreasi mahasiswa tidak menjadikan ini sebagai gaya hidup 

mahasiswa. Selain itu, sebanyak 68% mahasiswa merasa bahwa gaya hidup 

mahasiswa lebih boros dibandingkan dengan teman-temannya, serta 

sebanyak 64% mahasiswa terkadang membandingkan gaya hidup 

mahasiswa dengan teman-temannya.  
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Gaya hidup (Lifestyle) didefinisikan sebagaimana seseorang hidup dalam 

menggunakan uangnya, cara individu mengatur keuangannya, dan 

sebagainya (Kanserina, 2015). Dalam penelitian yang telah dilakukan 

Kanserina (2015) terdapat definisi menurut Kotler (2021:192) gaya hidup 

adalah pola hidup seseorang di dunia yang diekspresikan dalam aktivitas, 

minat, dan opininya. Dahulu penampilan dan gaya hidup tidak terlalu 

penting dibandingkan dengan kondisi saat ini. Mahasiswa menjadi salah 

satu golongan gaya hidup yang dimaksud (Pulungan dkk., 2018). 

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas disimpulkan bahwa tidak siapapun 

yang bisa menolak perubahan dan kemajuan zaman saat ini. Terlepas dari 

itu, gaya hidup telah menjadi keputusan yang sudah menjadi pilihan bagi 

kita dalam menentukan apa saja yang seharusnya diprioritaskan supaya 

tidak terjerumus oleh perkembangan zaman.  

 

Selain dari penggunaan e-money dan gaya hidup, pengaruh teman sebaya 

terhadap perilaku konsumtif mahasiswa cenderung besar. Dalam situasi 

sosial, mahasiswa sering merasakan tekanan untuk menyesuaikan diri 

dengan gaya hidup kelompok teman-temannya. Hal ini lah yang biasanya 

menjadi acuan bagi kalangan mahasiswa dalam mengambil keputusan, 

sehingga mahasiswa cenderung mengikuti perilaku konsumtif yang terlihat 

pada kelompok mahasiswa. Interaksi dengan teman sebaya memainkan 

peran penting dalam membentuk perilaku seseorang. Remaja yang bergaul 

dengan teman-teman yang apabila mahasiswa tersebut mempunyai perilaku 

konsumtif cenderung akan meniru gaya dan penampilan supaya mahasiswa 

bisa diterima dan tidak merasa ketinggalan (Maydiantoro dkk., 2019). 

Teman sebaya merupakan sekelompok orang dengan tahapan setara umur 

yang sama, menerapkan asas hidup bersama, serta berdampak kepada 

kumpulan orang-orang tersebut. Hal ini karena adanya  ajakan berulang-kali 

dan sulit untuk mencoba penolakan terhadap teman sebaya (Dewi dan 

Rusdarti, 2017). Berikut merupakan persentase dari variabel teman sebaya 

terhadap perilaku konsumtif mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung. 
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Tabel 4. Hasil   Kuesioner   Penelitian   Pendahuluan   Pada   Variabel  

               Teman   Sebaya 

 

 

No. Pernyataan  
Persentase 

Ya Tidak 

1.  Saya terkadang sulit menolak ajakan dari teman 

sebaya untuk membeli barang yang seharusnya 

belum atau tidak diperlukan. 

 

70% 

 

30% 

2. Saya sering kali menasehati teman sebaya saya 

untuk mengurangi perilaku konsumtif. 

 

74% 

 

26% 

3. Saya merasa bahwa teman sebaya memiliki 

pengaruh besar terhadap keputusan belanja saya. 

 

68% 

 

32% 

4.  Saya lebih mudah terpengaruh untuk berbelanja 

saat melihat teman-teman membeli barang baru. 

 

60% 

 

40% 

5.  Tanpa saya sadari saya cenderung belanja untuk 

memenuhi keinginan daripada kebutuhan. 

 

60% 

 

40% 

Sumber. Hasil penelitian pendahuluan 2025 

 

Berdasarkan tabel 4. Dapat diketahui bahwa teman sebaya bisa menjadi 

keputusan mahasiswa dalam melakukan pengeluaran keuangan mahasiswa. 

Hal tersebut dapat dibuktikan dari 70% mahasiswa sulit untuk menolak 

ajakan ketika teman sebaya membeli barang yang seharusmya belum atau 

tidak diperlukan. Sedangkan sebanyak 74% mahasiswa tidak saling 

memberi nasehati untuk mengurangi perilaku konsumif yang berlebihan. 

Kemudian sebanyak 68% teman sebaya memiliki keputusan mahasiswa 

dalam berbelanja, dan 60% mahasiswa lebih terpengaruh untuk berbelanja 

saat melihat teman-teman membeli barang baru, serta sebanyak 60% 

kurangnya kesadaran mahasiswa belanja dalam memenuhi keinginan 

daripada kebutuhan.  

 

Hasil survei pendahuluan menunjukan sebagian besar dari mahasiswa 

Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung 

dapat dikategorikan konsumtif. Dalam hal ini mahasiswa cenderung 

menghabiskan uangnya tanpa mempertimbangkan kondisi finansial 

mahasiswa dengan berbelanja pakaian branded, barang-barang, tren, gaya 

hidup sekitar, dan sulit menolak ajakan teman sebaya. Di sisi lain mahasiswa 

mudah mengeluarkan uang dikarenakan adanya layanan dompet digital, 
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seperti Dana, OVO, GoPay, ShopeePay, TapCash (BNI), Brizzi (BRI), dan 

Flazz (BCA)  yang membuat mahasiswa semakin mudah mengeluarkan 

uang apabila tidak membawa uang cash.  

 

Tetapi setelah dilakukannya survei pendahuluan tersebut mahasiswa 

Jurusan Pendidikan Ilmu Pengatahuan Sosial FKIP Universitas Lampung 

dominan menggunakan e-money pada aplikasi Dana. Hal tersebut juga 

menjadi batasan dalam penelitian kali ini. E-money pada aplikasi Dana 

memang banyak dipakai karena kegunaannya yang mudah dan praktis, serta 

tidak ada biaya penanganan yang banyak. Hal tersebutlah yang membuat 

mahasiswa lebih banyak menggunakan Aplikasi Dana dibandingkan dengan 

e-money lainnya. Berikut adalah persentase pengguna e-money pada 

mahasiwa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas 

Lampung. 

 

Tabel 5. Responden Berdasarkan Pengguna E-Money Pada Mahasiswa  

               Jurusan   Pendidikan   Ilmu   Pengetahuan  Sosial   FKIP  

               Universitas   Lampung 

 

 

No. Jenis E-Money  Persentase (%) 

1. Dana 64% 

2. OVO 0% 

3. ShopeePay 6% 

4. GoPay 0% 

5. TapCash (BNI) 16% 

6. Brizzi (BRI) 10% 

7. Flazz (BCA) 4% 

       Sumber. Hasil penelitian pendahuluan 2025 

 

Tabel 5. Menunjukan persentase bahwa penggunaan e-money dengan 

aplikasi Dana banyak digunakan mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung dibandingkan e-money 

lainnya. Aplikasi Dana telah disahkan sebagai lembaga keuangan berbasis 

teknologi informasi secara resmi berdasarkan regulasi dan standar 

keamanan Bank Indonesia (Tyas dan Azizah dalam Ulfah dkk., 2024). 
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Aplikasi Dana merupakan perusahan rintisan Indonesia yang menyediakan 

infrastruktur dalam memberikan layanan yang bergerak di bidang teknologi 

finansial  untuk masyarakat Indonesia melalui transakasi pembayaran baik 

melalui non-tunai dan non-kartu secara digital (Idayanti dan Pepi, 2023). 

Hal ini yang mempermudah prosesnya menjadi praktis, cepat, dan tetap 

terjaga kemanannya. Kemudahan penggunaan e-money tersebut menjadikan 

mahasiswa lebih sering melakukan pembelian dengan pembayaran digital 

ketika berbelanja.  

 

Jika kondisi tersebut dibiarkan mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung akan terus mengalami krisis 

keuangan pribadi. Hal ini juga membuat stres yang berkepanjangan dan 

dapat berdampak negatif terhadap kesehatan mental mahasiswa. Selain itu, 

mahasiswa ingin terus mengikuti tren dengan gaya hidup teman sebaya 

tanpa memikirkan kondisi finansial. Pada akhirnya mahasiswa tidak 

merasakan dampak akhir dari setiap pengeluaran kecil yang sering 

dilakukan. Urgensi dalam penelitian ini masih tergolong tinggi. Dengan 

memahami berbagai faktor yang mempengaruhi perilaku belanja di 

kalangan mahasiswa terhadap penggunaan e-money, gaya hidup, dan teman 

sebaya diharapkan bisa ditemukan solusi untuk mendidik mahasiswa 

tentang pengelolaan keuangan yang lehih baik.   

 

Penelitian terdahulu terkait penggunaan e-money terhadap perilaku 

konsumtif yang pernah dilakukan oleh (Dewi dkk., 2017). Hasil penelitian 

tersebut mayoritas mahasiswa S1 Akuntansi Universitas Bali berpengaruh 

langsung secara signifikan terhadap perilaku konsumtif. Selain itu, terdapat 

juga penelitian terdahulu yang membahas terkait penggunaan e-money, gaya 

hidup, dan pengendalian diri terhadap perilaku konsumtif mahasiswa STIE 

Surakarta pernah dilakukan oleh (Ashari dkk., 2023). Hasil peneltian 

tersebut memperlihatkan secara parsial variabel gaya hidup berpengaruh 

signifikan terhadap perilaku konsumtif, sedangkan variabel e-money dan 

pengendalian diri tidak berpengaruh signifikan terhadap mahasiswa STIE 

Surakarta. Kemudian hasil penelitian yang dilakukan oleh Kurniawan dkk. 
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(2022) yang dilakukan di Universitas yang ada di Jawa Barat mengenai 

literasi keuangan, kontrol diri, konformitas hedonis, penggunaan electronic 

money, gaya hidup dan lingkungan teman sebaya terhadap perilaku 

konsumtif menunjukan bahwa hasil secara simultan literasi keuangan, 

kontrol diri, konformitas hedonis, penggunaan electronic money, gaya hidup 

dan lingkungan teman sebaya berpengaruh secara simultan terhadap 

perilaku konsumtif. Serta penelitian terdahulu mengenai literasi keuangan, 

e-money, gaya hidup dan kontrol diri terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa prodi manajemen fakultas ekonomi Universitas Kristen 

Indonesia Toraja telah dilakukan oleh (Mengga dkk., 2023). Hasil penelitian 

ini secara parsial menunjukkan bahwa literasi keuangan dan e-money tidak 

berpengaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa, sedangkan gaya hidup 

dan kontrol diri berpengaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. 

 

Pada kenyataannya, mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan 

Sosial FKIP Universitas Lampung mudah terpengaruh oleh trend dan peer 

pressure yang memungkinkan mahasiswa terdorong untuk membeli barang-

barang baru yang mungkin tidak dibutuhkan karena hanya sekedar ingin 

mengikuti tren. Salah satu inovasi yang sangat berpengaruh adalah 

munculnya e-money, yang membuat transaksi lebih mudah tanpa harus 

menggunakan uang tunai. Di satu sisi, kemudahan ini meningkatkan 

efisiensi dalam melakukan pembayaran, namun di sisi lain, hal ini 

berpotensi mendorong pola konsumtif yang berlebihan, terutama di 

kalangan mahasiswa yang belum memiliki sumber pendapatan tetap. 

 

Selain pengaruh penggunaan e-money, gaya hidup modern yang cenderung 

menyukai kesenangan dan dipengaruhi oleh media sosial juga memperburuk 

kecenderungan untuk berbelanja secara berlebihan. Sebagai kelompok yang 

aktif di dunia digital, mahasiswa sangat rentan terhadap gaya hidup 

konsumtif yang ditampilkan melalui iklan, tren, dan konten yang 

menunjukkan standar hidup tinggi. Di samping itu, pengaruh dari teman 

sebaya juga memainkan peran penting, karena mahasiswa sering kali 

menyesuaikan cara berbelanja mahasiswa dengan lingkungan sosial agar 
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mendapatkan pengakuan. Konsumsi yang tidak terkontrol bisa membawa 

efek negatif, seperti pemborosan, utang, dan kesulitan dalam mengatur 

keuangan. 

 

Harapan dan kenyataan sangat berbeda sehingga masalah yang kerap 

ditemui banyak mahasiswa yang ingin memiliki kondisi keuangan yang 

stabil tetapi mahasiswa cenderung sulit untuk menolak ajakan teman dan 

kurangnya pemahaman mengenai manajemen keuangan meskipun latar 

belakang gaya hidup mahasiswa berbeda-beda. Maka berdasarkan 

fenomena di atas, peneliti hendak melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengaruh Penggunaan E-Money, Gaya Hidup, Dan Teman Sebaya 

Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung”. 

 

 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut: 

1. Mahasiswa menggunakan e-money tanpa mempertimbangkan 

kemampuan dan kondisi keuangan. 

2. Penggunaan e-money dapat menyebabkan mahasiswa terjebak dalam 

pengeluaran keuangan yang berlebihan dan akhirnya berdampak negatif 

pada stabilitas keuangan. 

3. Gaya hidup mahasiswa sering kali mudah terpengaruh oleh tren dan 

peer pressure yang memungkinkan mahasiswa terdorong untuk 

membeli barang-barang baru yang mungkin tidak dibutuhkan karena 

hanya sekedar ingin mengikuti tren. 

4. Mahasiswa sering mengabaikan kebutuhan yang lebih penting dan 

sering kali lebih memprioritaskan keinginan untuk terlihat modis atau 

menyesuaikan dengan gaya hidup teman-temannya. 

5. Mahasiswa sering kali sulit menolak ajakan dari teman sebaya untuk 

membeli barang yang sebenarnya tidak diperlukan. 
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6. Mahasiswa kurang menyadari betapa pentingnya manajemen keuangan 

yang baik, sehingga mudah terjebak dalam perilaku konsumtif. 

 

 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, maka penulis 

menentukan beberapa batasan masalah dari penelitian yang dilakukan. 

Batasan masalah yang dimaksudkan untuk memperjelas fokus 

permasalahan dan ketercapaian penelitian sehingga penelitian menjadi lebih 

terarah. Masalah yang diteliti dalam penelitian ini dibatasi pada kajian 

Penggunaan E-Money (X1), Gaya Hidup (X2), Teman Sebaya (X3), terhadap 

Perilaku Konsumtif (Y) Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan 

Sosial FKIP Universitas Lampung. 

 

 

 

D. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah di atas, dapat disimpulkan rumusan masalah 

sebagai berikut:  

1. Apakah ada pengaruh penggunaan e-money (X1) terhadap perilaku 

konsumtif (Y) Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

FKIP Universitas Lampung? 

2. Apakah ada pengaruh gaya hidup (X2) terhadap perilaku konsumtif (Y) 

Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP 

Universitas Lampung? 

3. Apakah ada pengaruh teman sebaya (X3) terhadap perilaku konsumtif 

(Y) Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP 

Universitas Lampung? 

4. Apakah ada pengaruh secara simultan penggunaan e-money (X1), gaya 

hidup (X2), dan teman sebaya (X3) terhadap perilaku konsumtif (Y) 

Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP 

Universitas Lampung? 

 



14 
 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan 

penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan e-money (X1) terhadap 

perilaku konsumtif (Y) Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung. 

2. Untuk mengetahui pengaruh gaya hidup (X2) terhadap perilaku 

konsumtif (Y) Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

FKIP Universitas Lampung. 

3. Untuk mengetahui pengaruh teman sebaya (X3) terhadap perilaku 

konsumtif (Y) Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

FKIP Universitas Lampung. 

4. Untuk mengetahui pengaruh secara simultan penggunaan e-money (X1), 

gaya hidup (X2), dan teman sebaya (X3) terhadap perilaku konsumtif (Y)  

Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP 

Universitas Lampung. 

 

 

 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat memberikan wawasan tentang bagaimana 

penggunaan e-money, gaya hidup, dan teman sebaya mempengaruhi 

mahasiswa terhadap perilaku konsumtif. Penelitian ini juga dapat 

memberikan pemahaman analisis penelitian penulis dalam mengasah 

fenomena sosial-ekonomi. 

 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat teoritis penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Penulis 

Penelitian ini dapat memberikan ilmu pengetahuan, meningkatkan 

keterampilan dalam merancang, melaksanakan, menganalisis, dan 
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memperdalam pemahaman mengenai faktor-faktor yang 

mempengaruhi perilaku konsumtif pada mahasiswa jurusan 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung.  

b. Bagi Mahasiswa 

Penelitian ini dapat memberikan informasi bagi mahasiswa jurusan 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung 

mengenai bagaimana penggunaan e-money dan gaya hidup 

mempengaruhi perilaku konsumtif yang relevan dengan kehidupan 

mahasiswa sehari-hari. Kemudian dapat meningkatkan kesadaran 

mahasiswa dalam berteman dengan teman sebaya terhadap perilaku 

konsumtif sehingga pengelolaan keuangan mahasiswa dapat 

dikendalikan secara optimal. 

c. Program Studi 

Penelitian ini dapat meningkatkan pemahaman tentang cara kerja e-

money, manfaat yang diberikan, dan resiko yang mungkin timbul 

bagi penggunanya. Dengan memahami e-money ini mahasiswa 

dapat menggunakan teknologi yang dipercaya dalam melakukan 

transaksi yang lebih efisisen dan aman serta mengontrol pengeluaran 

keuangan mahasiswa. Kemudian penelitian ini dapat menjadi bahan 

masukan untuk melatih dan mendidik mahasiswa supaya dapat 

memahami bagaimana gaya hidup dan pengaruh teman sebaya dapat 

mempengaruhi perilaku konsumtif. Dengan ilmu pengetahuan dan 

informasi tersebut mahasiswa dapat lebih kritis untuk melakukan 

pengeluaran dan menghindari perilaku konsumtif yang berlebihan. 

Oleh karena itu, program studi ini membekali mahasiswa dengan 

kompetensi dan keterampilan praktis yang dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

d. Bagi Pihak Lain 

Penelitian ini dapat memberikan pengetahuan penting, wawasan, 

dan informasi atau referensi bagi perguruan tinggi, dosen, dan 

peneliti selanjutnya mengenai perilaku konsumtif pada mahasiswa. 
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G. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup dari penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai 

berikut: 

1. Objek Penelitian 

Objek penelitian pada penelitian ini adalah Penggunaan e-money (X1), 

Gaya Hidup (X2), Teman Sebaya (X3), dan Perilaku Konsumtif (Y). 

2. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian pada penelitian ini adalah Mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial. 

3. Tempat penelitian pada penelitian ini berlokasi di Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Lampung. 

4. Waktu 

Waktu penelitian ini adalah tahun pelajaran 2025/2026. 

5. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup penelitian ini adalah Ilmu Ekonomi. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS 

 

 

 

 

 

A. Tinjauan Pustaka  

1. Perilaku Konsumtif 

a.  Pengertian Perilaku Konsumtif 

 

Perilaku menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah tanggapan 

atau reaksi individu terhadap rangsangan atau lingkungan. Konsumtif 

diartikan sebagai tindakan atau sikap mengkonsumsi barang secara 

berlebihan hanya sekedar gengsi dan mendapatkan prestise (Ibrahim 

dkk., 2023). Perilaku konsumtif didefinisikan sebagai tindakan 

individu dengan kecenderungan membeli dan mengkonsumsi barang 

tidak berdasarkan pertimbangan dan lebih mementingkan gaya hidup 

mewah (Rohma dkk., 2024). Definisi tersebut mengutarakan bahwa 

seseorang lebih dipengaruhi keinginan yang sering kali ditunjukan 

pada gaya hidup mewah dibandingkan kebutuhan.  

 

Mowen dan Minor (dalam Febriyanty dan Faizin, 2022) perilaku 

konsumtif  merupakan kecenderungan individu dalam mengkonsumsi 

sesuatu yang tidak terbatas dan lebih mementingkan keinginan tanpa 

mempertimbangkan skala prioritas. Perilaku konsumtif adalah 

tindakan yang kurang terencana oleh pertimbangan rasional atau logis 

yang disebabkan karena adanya rasa mementingkan kesenangan atau 

perasaan emosi terhadap pembelian produk atau jasa tertentu 

(Yuniarti, 2017). Adapun perilaku konsumen yang dapat dibedakan 

menjadi   menjadi   dua   jenis   yaitu   bersifat   rasional   dan   bersifat



18 
 

irasional. Fimansyah (2018) sifat konsumen yang rasional merupakan 

perilaku konsumen ketika membeli sesuatu tanpa mementingkan 

aspek seperti harga, mutu produk, dan manfaat. Sedangkan perilaku 

konsumen yang bersifat irasional adalah tindakan konsumen dalam 

mengedepankan kebutuhan tetapi membeli tanpa didasari oleh faktor-

faktor psikologi, impulsif ataupun pemikiran lainnya dengan adanya 

promosi, potongan harga, merek, serta diskon-diskon lainnya 

(Simarmata et al., 2021).  

 

Berdasarkan teori-teori di atas, dapat dipahami bahwa perilaku 

konsumtif menjadi dorongan diri individu untuk membelanjakan 

barang atau jasa yang dikonsumsi secara berangsur-angsur ataupun 

menghambur-hamburkan uang tiada batas. Tindakan konsumtif ini 

sering dipandang sebagai gaya hidup yang boros karena adanya pola 

pembelian terhadap sesuatu yang sebenarnya kurang atau tidak 

diperlukan.  

 

b.  Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perilaku Konsumtif 

Penelitian yang telah dilakukan oleh Fardhani dan Izzati (dalam 

Lutfiah dkk, 2022)  menyebutkan bahwa ada beberapa faktor yang 

dapat mempengaruhi perilaku konsumtif, di antaranya sebagai 

berikut:  

1. Faktor Eksternal 

a) Kebudayaan 

Kehidupan yang mempunyai tradisi, aturan, dan kebiasaan 

dalam kehidupan bermasyarakat. Faktor budaya tersebut 

mencermintan identitas kelompok dalam berinteraksi dengan 

lingkungan termasuk dalam perilaku konsumtif (Arum dan 

Khoirunnisa, 2021) 

b) Golongan Sosial 

Adanya perbedaan tingkatan ekonomi individu terhadap orang 

lain yang akan membedakannya dalam berperilaku konsumtif. 

c) Kelompok Acuan 

Kelompok bagi individu dalam menentukan referensi atau 

pendapat orang lain yang menjadi ukuran dengan adanya 

interaksi kelompok yang akan mempengaruhi individu 

berperilaku konsumtif (Melinda dkk., 2022). 
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d) Keluarga 

Keluarga menjadi faktor pertama yang dapat mempengaruhi 

perilaku konsumtif dan memiliki peranan yang besar dalam 

membentuk sikap ketika melakukan pembelian barang dan 

jasa.  

 

2. Faktor Internal 

a) Motivasi 

Keinginan dari dalam diri untuk melakukan sesuatu terhadap 

pembelian suatu produk atau jasa. Motivasi ini mendorong 

seseorang dalam memenuhi usaha tersebut.  

b) Kepribadaian 

Karakter yang dimiliki seseorang yang berdeda dengan orang 

lain. Kepribadian mempengaruhi pola atau cara seseorang 

berbelanja. 

c) Konsep Diri 

Menggambarkan pandangan individu tentang dirinya sendiri 

dan bagaimana sikap orang lain memandang diri individu 

tersebut. Adanya faktor tersebut menjadikan ini sebagai 

peningkatan citra diri seseorang dimata orang lain (Sari, 2019). 

d) Proses Pembelajaran 

Proses belajar yang membantu pola fikir seseorang dengan 

membentuk pengetahuan, sikap, dan keterampilan terhadap 

mengkonsumsi barang ataupun jasa. Seperti menilai produk 

dari segi kualitas daripada kuantitas dalam memilih produk.  

e) Gaya Hidup 

Bagaimana individu hidup dan bagimana individu tersebut 

menggunakan uang dan waktu (designs in which individuals 

live and invest time and cash). Dapat diambil kesimpulan 

bahwa gaya hidup menjadikan seseorang mengekspresikan 

diri baik menunjukan status ataupun identitas, serta 

menghabiskan waktu terhadap kebiasaan konsumtif lainnya 

(Lutfiah dkk., 2022). 

 

c.  Indikator Perilaku Konsumtif 

Novianus (2023) menyebutkan indikator-indikator yang terdapat pada 

perilaku konsumen antara lain sebagai berikut: 

a) Membeli barang karena ada diskon 

Mahasiswa akan terdorong melakukan pembelian produk ataupun 

menggunakan layanan ketika adanya penawaran harga yang 

rendah dibandingkan harga normal pada biasanya. Hal ini 

menjadikan daya tarik perhatian konsumen secara finansial. 

b) Ketertarikan membeli barang karena penampilan atau packaging 

yang menarik 

Merujuk pada perilaku konsumen karena adanya nilai daya tarik 

visual atau aesthetic produk. Ini juga bisa menyebabkan 
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pemborosan jika barang tersebut tidak terlalu digunakan dan 

memiliki kualitas yang kurang baik.  

c) Membeli barang hanya sekedar gengsi dan menjaga penampilan 

Mahasiswa akan memiliki ketertarikan yang besar ketika ingin 

mendapatkan perhatian dari orang lain, seperti gadtget baru, 

aksesoris, pakaian, dandanan, atau gaya rambut. 

d) Membeli barang hanya untuk mempertahankan image sosial 

Kemampuan mahasiswa dalam membeli barang ataupu jasa untuk 

mempertahankan atau meningkatkan image sosial dengan 

penampilan diri yang dimiliki (Wardani dan Anggadita,  

2021:11). 

e) Memperoleh produk mahal demi meningkatkan kepercayaan diri 

Membeli produk dengan tingkat kepercayaan yang diiklankan 

dan dapat diyakini bahwa produk mahal biasanya lebih 

berkualitas dan menarik.  

f) Mencoba menggunakan produk yang sama dengan merek yang 

berbeda 

Merujuk pada kebiassan mahasiswa mengenakan produk untuk 

membandingkan kualitas ataupun varasi yang baru meskipun 

sudah memiliki produk sejenis. 

g) Membuat keputusan pembelian tanpa mempertimbangkan masa 

kegunaannya 

Mengacu pada keinginan mahasiswa terhadap gaya hidup yang 

mewah tanpa membandingkan daya tahan, kualitas, dan manfaat 

yang bisa digunakan dalam jangka panjang.  

h) Pembelian produk berdasarkan iklan yang ditawarkan dari brand 

ambassador yang diperankan 

Mahasiswa akan berminat membeli produk tersebut apabila 

dikenakan juga oleh idolanya. 

 

 

Islami et al. (2 023) menyebutkan indikator yang terdapat pada 

perilaku konsumtif antara lain sebagai berikut: 

a) Memprioritaskan keinginan dibandingkan kebutuhan; individu 

akan lebih fokus cenderung pada apa yang inginkan daripada apa 

yang sekarang dibutuhkan. Seperti pada saat membeli pakaian yang 

seharusnya masih dimiliki tetapi seseorang tetap dan akan 

mengikuti tren terbaru. 

b) Memprioritaskan harga dibandingkan manfaat; menjadikan ini 

sebagai ketertarikan pada harga yang murah meskipun barang 

tersebut memiliki kualitas yang tidak tahan lama. 

c) Membeli produk secara tidak wajar; ditandai dengan membeli 

barang, makanan, ataupun minuman dalam jumlah yang berlebihan 

karena adanya diskon ataupun promosi dalam periode dekat 

(Diniah dan Fitrianovo, 2023). 
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d) Keinginan gaya hidup yang mewah; adanya perilaku membeli 

produk dari merek terkenal hanya untuk menunjukan status sosial 

sebagai kehidupan seseorang. 

e) Membeli produk dengan packaging yang mewah dan menarik; 

ketertarikan konsumen yang hanya melihat produk dengan 

packagaing saja. 

f) Untuk menumbuhkan kedudukan sosial atau status sosial; 

kecenderungan seseorang untuk menunjukan kekayaan ataupun 

pencapaian terhadap apa yang orang lain lihat untuk meningkatkan 

citra sosial.  

 

 

 

2. Penggunaan E-Money 

a.  Pengertian Penggunaan E-Money  

Uang elektronik atau e-money didefinisikan sebagai alat pembayaran 

digital yang didahului dari menabung terlebih dahulu dengan 

sejumlah nilai uang atau dana kepada penerbit (Margareta, 2021). 

Sementara Adiyanti (2015) mendefinisi e-money sebagai uang yang 

digunakan dalam bentuk elektronik dan dilakukan pada saat 

melakukan transaksi secara online. Berdasarkan definisi tersebut e-

money menjadi alat alternatif pembayaran non-tunai yang lebih efektif 

digunakan dibandingkan dengan pembayaran secara tunai. Dengan 

demikian e-money sendiri merupakan perangkat pembayaran tanpa 

fisik dan memiliki fungsi yang jauh berbeda dengan uang dalam 

bentuk tunai. 

 

Bank For International settlements (BIS) meyebutkan bahwa 

electronic money adalah nilai simpan (store-value) dalam bentuk mata 

uang yang dimiliki secara pribadi prabayar (repaid) oleh pengguna e-

money yang disimpan melalui media elektronik digital. E-money 

tersebut menjadi alat pembayaran yang bisa digunakan untuk 

beberapa jenis transaksi (multi purposed) berbeda dibandingkan 

dengan kartu debit yang hanya bisa dipakai satu jenis transaksi saja. 

Berdasarkan pengertian di atas, uang elektronik (e-money) adalah 

tempat menyimpan jumlah uang yang telah disetorkan sebelumnya 
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(top-up) yang akan menjadi saldo uang pemilik pengguna e-money 

serta dapat digunakan kembali untuk melakukan transaksi.  

 

Pada saat melakukan transaksi secara online pengguna sudah tidak 

perlu lagi membawa uang kertas ataupun koin karena sudah adanya 

sistem yang berhubungan dengan platfrom online  baik di smartphone 

maupun layanan transaksi digital lainnya. Secara keseluruhan e-

money memberikan kemudahan yang multifungsi dan modern dengan 

memanfaatkan teknologi untuk menyimpan sejumlah uang dan 

mempercepat penyelesaian transaksi. Salah satu e-money yang banyak 

digunakan di kalangan mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung adalah layanan pada 

aplikasi DANA.  

 

Aplikasi DANA merupakan layanan dompet digital yang bergerak di 

bidang teknologi finansial dan kini telah hadir di Indonesia. E-money 

DANA pertama kali diresmikan pada tanggal 5 Desember 2018. 

Aplikasi  DANA ini didirikan oleh Elang Sejahtera Mandiri (Kusuma, 

2023). Layanan pembayaran pada aplikasi DANA ini merupakan 

buatan karya anak bangsa Indonesia tanpa adanya pihak luar negeri. 

Ditemukan teori (Tjiptono  dalam Isnoe, 2024) terdapat adanya tolak 

ukur e-servise quality terhadap kepuasan pelanggan adalah sebagai 

berikut: 

1. Efisiensi, kemampuan konsumen menggunakan website tanpa 

adanya kesulitan dan dapat memperoleh informasi yang 

dibutuhkan dengan mudah. 

2. Keandalan, sistem website atau platfrom mudah untuk 

dioperasikan. 

3. Pemenuhan, kesesuaian terhadap layanan janji yang diberikan. 

4. Privasi, sebagai keamanan data pribadi konsumen agar terhindar 

dari pihak ketiga. 

5. Responsivitas, mekanisme yang cepat dalam menangani masalah 

pada konsumen. 

 

DANA merupakan dompet digital yang dikembangkan untuk 

transaksi secara online, penggunaan ini bersifat aman, cepat, dan 

praktis (Susanti, 2021). Berdasarkan pernyataan tersebut Aplikasi 
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DANA menjadikan sistem pembayaran digital dengan mudah 

diberbagai merchant baik melalui fitur QR Code dan melakukan 

pembayaran tagihan, transfer uang, dan meminta dana sesama 

pengguna aplikasi DANA. 

 

b.  Faktor-faktor yang Mempengaruhi Penggunaan E-Money 

Suyanto (2023) faktor-faktor yang dapat mempengaruhi penggunaan e-

money, diantaranya sebagai berikut:  

a) Keberadaan dan ketenaran 

Faktor pertama yang mempengaruhi penggunaan e-money yaitu 

adanya keberadaan dan ketenaran pada zaman sekarang. E-money 

banyak dipakai dan dipercaya oleh masyarakat karena adanya 

kemudahan dalam mengakses. 

b) Fitur dan Fungsi 

Adanya berbagai fitur-fitur e-money yang menawarkan seperti 

pembayaran tagihan, transfer antarbank, atau poin penghargaan. 

Pemilihan e-money terkadang dipengaruhi oleh kebutuhan dari 

pengguna berdasarkan fungsinya. 

c) Perlindungan  

Keamanan menjadi faktor kunci ketika memilih e-money. Pemakai 

ingin memastikan terkait data pribadi dan transaksi keuangan 

terhindar dari ancaman dan penipuan.  

d) Kesesuaian dan Integrasi 

Sebagai layanan atau platfrom lain yang digunakan oleh 

pemakainya. Sebagai contoh, seseorang yang terbiasa melakukan 

belanja online cenderung memilih e-money yang mudah 

diintegrasikan dengan platfrom e-commerce yang sering dipakai 

(Sobandi dan Somantri, 2020). 

e) Harga dan Tarif 

E-Money bisa saja dikenakan biaya atau tarif tertentu untuk beberapa 

transaksi ataupun layanan yang disediakan. Pemakai wajib 

mempertimbangkan tarif yang lebih rendah atau bahkan tanpa biaya 

sesuai dengan kebutuhan dan manfaat. 

f) Dukungan pelanggan dan Layanan Pendukung 

Adanya dukungan pelanggan dan ketersedian layanan menjadikan 

ini sebagai bantuan jika sewaktu-waktu mengalami masalah teknis 

dan berunsur pertanyaan terkait penggunaan e-money.  

g) Reputasi dan Kepercayaan 

Terakhir, pengguna pastinya akan memilih e-money yang dikelola 

oleh perusahaan terpecaya dan memiliki reputasi atau persepsi dalam 

keamanan dan keakuratan (Sugara dan Dewantara, 2017). 
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c.    Indikator Penggunaan E-Money 

Penelitian yang telah dilakukan oleh Ninggolan (2022) menyebutkan 

adanya indikator-indikator e-money sebagai berikut: 

a) Manfaat penggunaan e-money dapat meminimalisir waktu, cepat, 

dan efisien ketika melakukan proses transaksi. 

b) Kemudahan dalam penggunaan e-money, memberikan fitur yang 

dapat mempermudah proses transaksi.  

c) Dapat memberi kepercayaan kepada diri ketika ingin 

menggunakan e-money dan menjadikan ini sebagai gaya hidup 

yang modern. 

d) Aksesibilitas yang memungkinkan pengguna memakainya kapan 

saja dan di mana saja. 

 

 

 

3. Gaya Hidup 

a.  Pengertian Gaya Hidup 

 

Gaya hidup menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah pola 

tingkah laku sehari-hari segolongan manusia di dalam masyarakat. 

Kotler dan Keller (dalam Rahel, 2020) mendefinisikan gaya hidup 

sebagai kegiatan, minat, dan ide seseorang yang menjadi aktivitas 

untuk menunjukan bagaimana seseorang berinteraksi dengan 

lingkungannya. Berdasarkan definisi di atas dapat diartikan gaya 

hidup (lifestyle) merupakan kegemaran seseorang terhadap apa yang 

menjadi identik dan ketertarikan dalam diri individu memandangnya 

dan merupakan aktivitas diluar jam pekerjaannya. Hal tersebut juga 

sejalan dengan teori Plummer (dalam Suryani, 2021) yang 

menyatakan gaya hidup adalah ketertarikan yang dianggap penting 

dengan mengabiskan waktunya pada hobi dan kebiasaan seseorang.  

 

Gaya hidup erat hubungannya dengan kehidupan individu sehari-hari 

yang sering dipengaruhi oleh norma lingkungan masyarakat dan 

perilaku gaya hidup yang diikuti kelompok sebayanya (Rahmayanty 

dkk., 2023). Gaya hidup merupakan ungkapan sesorang terhadap 

dirinya yang diekspresikan melalui kebutuhan penunjang mulai dari 

menentukan kesenangan, berpakaian, sampai menentukan makanan 
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yang diikuti oleh tren saat itu (Andriani dkk., 2023). Berdasarkan 

teori-teori di atas dapat dipahami bahwa gaya hidup seseorang bisa  

berubah-ubah sesuai dengan keadaan dan situasi yang ada. Adanya 

gaya hidup ini mencermintan seseorang bertindak dan berpenampilan 

sesuai kelompok sosialnya. 

 

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Gaya Hidup 

Menurut Amstrong (dalam Jumantini, 2018) terdapat dua faktor yang 

mempengaruhi gaya hidup seseorang, yaitu faktor internal dan 

eksternal. 

1. Faktor Internal 

a) Sikap 

Pandangan individu mengenai objek ataupun situasi baik 

sikap positif maupun sikap negatif. Sikap positif muncul 

ketika seseorang terdorong terhadap sesuatu produk atau 

merek untuk menggunakannya, begitupun sebaliknya sikap 

negatif menjadi penghalang seseorang untuk melakukan 

aktivitas pembeliannya.  

b) Pengalaman dan pengamatan 

Adanya pengalaman dalam diri individu menganai aktivitas 

ataupun mengenai produk yang pernah digunakan 

sebelumnya. Melalui pengamatan juga menjadikan ini 

sebagai pembentukan gaya hidup dalam minatnya (Setiadi, 

2021:80).  

c) Kepribadian 

Karakteristik yang membedakan individu dengan individu 

lainnya. Semisal individu yang cenderung ekstrovert akan 

melakukan aktivitasnya mengikuti tren sekarang, sebaliknya 

individu yang introvert pasti akan membelanjakan kebutuhan 

yang diperlukan dan bersifat fungsional (Sudarta, dkk., 

2022). 

d) Konsep diri 

Perspektif seseorang terhadap orang lain yang memandang 

suatu identitas yang mencerminkan dirinya terhadap aktivitas 

ataupun barang-barang dimilikinya. 

e) Motif 

Adanya alasan yang bervariasi terhadap minat dan aktivitas 

dibalik perilaku konsumtif terhadap gaya hidupnya. 

f) Persepsi 

Penafsiran individu terhadap informasi yang didapat 

mengenai suatu nilai produk dalam memenuhi keputusan 

yang didapat. 
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2. Faktor Eksternal 

a) Kelompok referensi 

Cenderungan kelompok sosial dalam memberikan pendapat 

yang mempengaruhi sikap dan tindakan individu. Misalnya 

dalam mempengaruhi minat suatu jenis produk yang akan 

dibeli. 

b) Keluarga 

Faktor yang signifikan terhadap kebiasaan gaya hidup yang 

lebih menghargai pendidikan dan menjadi kebiasaan, 

misalnya seseorang yang mengedepankan pendidikan untuk 

terus membeli buku pelajaran.  

c) Kelas sosial 

Merujuk pada kelas sosial yang mengedepankan pendidikan, 

ekonomi, dan pekerjaan yang mempengaruhi gaya hidup 

serta sesuatu yang mewah dan berharga. 

d) Kebudayaan 

Mempengaruhi perilaku individu dengan cara berfikir, 

bertindak, dan berinteraksi dengan masyarakat dalam 

memenuhi aktivitas ataupun kebutuhan konsumsi. 

 

c.  Indikator Gaya Hidup 

Syakhilah (2025) mengemukakan indikator gaya hidup di antaranya 

sebagai berikut:  

a) Aktivitas (activities) 

Adanya aktivitas untuk meluangkan waktu terhadap apa yang 

dikerjakan, kegiatan apa yang dilakukan, dan produk apa saja 

yang digunakan atau dibeli oleh konsumen dalam 

mempengaruhi keputusan pembelian (Priansah, 2021:189). 

b) Minat (interests) 

Dorongan atas adanya kegemaran, hobi, kesukaan, dan minat 

dalam gaya hidup konsumen itu sendiri. Minat disini lebih 

menekankan pada apa yang menjadi kegemaran dan kesukaan 

individu ketika mengkonsumsi barang dan jasa yang diinginkan. 

c) Opini (opinions) 

Diartikan sebagai pandangan atau saran yang diberikan secara 

global, budiluhur, lokal, ekonomi dan sosial. Opini disini lebih 

ditekankan pada bagaimana konsumen menafsirkan dan 

megevaluasi terhadap kepercayaan mengenai pendapat dimasa 

yang akan datang. 
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Amstrong (dalam Ginting, 2022) terdapat indikator gaya hidup yang 

mempengaruhi keputusan pembelian bagi seorang pelanggan, di 

antaranya sebagai berikut: 

a) Pilihan Produk 

Mencerminkan sesuatu yang dipilih berdasarkna kebutuhan dan 

keinginan. Pemilihan produk ini menjadikan prioritas barang 

dan jasa yang dipilih dan digunakan sebagai gaya hidup 

seseorang.  

b) Pilihan Merek  

Sesuatu yang dianggap memiliki kualitas, nilai, dan citra 

tersendiri. Dengan memilih merek terkenal dan reputasi yang 

baik maka, seseorang akan merekomendasikan merek ini 

dengan orang lain.  

c) Metode Pembayaran 

Cara individu melakukan pembayaran ketika membeli produk 

atau jasa, baik secara cash maunpun non-cash. Hal ini juga 

menjadi gaya hidup seseorang yang telah megikuti 

perkembangan zaman. 

 

 

 

4. Teman Sebaya 

a.  Pengertian Teman Sebaya 

 

Santrock (dalam Nurdiana, 2023) mendefinisikan teman sebaya (peer 

group) adalah remaja atau anak-anak yang memiliki tingkat 

kedewasaan yang hampir sama. Sedangkan Yudha et al., (2017) 

mendefinisikan teman sebaya merupakan individu yang tergabung 

menjadi beberapa orang yang saling mempengaruhi adanya 

kebersamaan dengan usia atau status yang sama. Berdasarkan definisi 

di atas maka dapat disimpulkan bahwa teman sebaya merupakan 

orang-orang yang mempengaruhi tindakan, sudut pandang orang lain, 

dan kepribadian orang lain. Hal tersebut dapat memainkan peran 

penting dalam perkembangan sosial dan emosional seseorang yang 

mencerminkan dirinya ingin diakui didalam sekelompok teman 

sebaya. Teman sebaya ini juga memiliki faktor yang baik bagi 

seseorang terlibat seperti adanya dukungan, saling memberikan 

informasi, berbagi pengalaman yang sebelumnya tidak didapatkan di 
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lingkungan keluarga, dan dapat membangun hubungan sosial yang 

baik.  

 

Teman sebaya dalam lingkungan mahasiswa kerapkali dikaitkan 

dengan dorongan atau justifikasi yang membuat mahasiswa lainnya 

mengikuti kebiasaan tersebut. Apabila mahasiwa tersebut memiliki 

sesuatu yang baru maka, teman sebaya akan cenderung mempunyai 

keinginan yang serupa. Perbandingan sosial yang terjadi ini dapat 

menjadikan siklus finansial mahasiswa tidak sehat dan berujung 

menimbulkan perilaku influsif. Teman sebaya di lingkungan 

mahasiswa juga dapat menjadi peran yang sangat baik bagi 

perkembangan akademis dan sosial di kampus, karena adanya peran 

teman sebaya yang menjadi kontribusi individu dalam membentuk 

identitas diri.  Hal ini didukung kuat oleh penelitian Sopha dkk. (2023) 

yang menyatakan adanya hubungan yang baik melalui teman sebaya 

dalam memberikan dukungan semangat belajar, membantu mengatasi 

masalah, sampai dengan sumber motivasi akademik dan non-

akademik. 

 

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Teman Sebaya 

Berikut merupakan faktor-faktor yang mempengaruhi teman sebaya, 

di antaranya: 

a) Kebersamaan dalam kelompok 

Berbagai kegiatan yang dilakukan seperti kebersamaan 

menciptakan pengalaman baru, bertukar pendapat dan 

mendorong aktivitas pengeluaran keuangan yang lebih banyak, 

seperti pergi ke mall, cafe, dan membeli produk-produk yang 

sedang tren. 

b) Keinginan untuk menunjukan citra diri 

Seseorang ingin diterima dan diakui oleh teman sebayanya 

dengan menunjukkan status sosial atau citra diri yang dianggap 

“keren” oleh teman-temannya.  

c) Gaya hidup bersama 

Merujuk pada berbagai pola aspek perilaku kelompok teman 

sebaya melalui kebiasaan dan aktivitas secara kolektif. Misalkan 

dalam kebiasaan seseorang melihat teman sebaya yang sering 

makan di restoran dan membeli produk baru maka, timbulnya rasa 

terdorong untuk mengikuti kebiasaan ini. Faktor ini juga 
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didukung kuat oleh peneltian (Susanti dkk., 2016) yang 

menyatakan pergaulan teman sebaya dapat menjadi pemicu gaya 

hidup sesama kelompok.  

d) Persaingan 

Adanya rasa ingin menyaingi diri sendiri terhadap apa yang jadi 

kepemilikan kelompok teman sebaya sehingga persaingan ini 

dapat menimbulkan perilaku konsumtif.  

 

c.  Indikator Teman Sebaya 

Penelitian yang telah dilakukan oleh Daryanti (2023) terdapat 

indikator Santoso menyebutkan indikator-indikator teman sebaya 

adalah sebagai berikut: 

a) Kerjasama  

Adanya tindakan atau perilaku bergotong royong, bertukar 

pikiran dan melakukan berbagai aktivitas secara bersama-sama 

baik mengutarakan ide dan pendapat dalam mancapai tujuan. 

b) Persaingan 

Adanya kelompok yang ingin memperoleh pencapaian atau 

keunggulan sesama individu tanpa memicu ancaman ataupun 

masalah. 

c) Kompetitor/pertentangan 

Kemampuan individu dalam mengahadapi tantangan yang 

muncul dari teman sebaya dan dapat mempengaruhi hal buruk 

bagi kelompok lainnnya. 

d) Pengakuan/akulturasi 

Proses yang timbul dari suatu kelompok lain yang dihadapi 

dengan menyesuaikan diri baik dalam unsur kebudayaan ataupun 

lingkungan teman sebayanya. 

e) Penyelarasan diri/penyesuaian 

Maksudnya adanya penyesuaian diri dengan perubahan yang ada 

pada situasi atau tingkah laku dilingkungan sekitarnya. 

f) Kombinasi/perbaduan 

Adanya asimilasi kepembaharuan kemampuan diri individu 

untuk bergabung dan menjadi bagian dalam kelompok teman 

sebaya. 

 

Di samping itu juga, terdapat indikator teman sebaya yang 

dikemukakan oleh Khairat (2023) adalah sebagai berikut: 

a) Saling mempengaruhi 

Adanya interaksi antara individu dan kelompok yang dapat 

memberikan dampak terhadap minat, sikap, dan perilaku satu 

sama lain.  
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b) Peran teman sebagai pengganti keluarga 

Menilai sejauh mana teman memberikan dukungan emosional, 

frekuensi, dan jenis aktivitas sosial yang mendorong partisipasi  

dalam peran tersebut.  

c) Sama-sama memberi dukungan 

Adanya keterlibatan dalam memberikan perhatian, bantuan, dan 

informasi untuk menyesuaikan diri individu dengan teman 

sebayanya. 

d) Berkolaborasi dengan teman sebaya 

Mengukur tingkat seberapa sering individu berinteraksi dengan 

teman sebaya dalam melakukan aktivitasnya seperti berkumpul, 

berbelanja, dan merekomendasikan produk atau layanan yang 

akan dibeli. 

 

Selain itu, terdapat indikator teman sebaya menurut (Desmita, 2017) 

sebagai berikut: 

a) Usia 

Usia yang dimiliki teman sebaya hampir sama/stara sehingga 

kerapkali memiliki kegiatan dan minat yang sama. 

b) Situasi 

Keberadaan dalam menentukan kegiatan dan dilakukan secara 

bersama-sama.  

c) Keakraban 

Adanya sikap tidak saling canggung dan memiliki interaksi yang 

baik dalam suatu hubungan, seperti belajar, bermain, dan berbagi 

pengalaman. 

d) Dorongan emosional 

Dorongan emosional ini bisa menjadi motivasi dan dukungan 

sewaktu teman merasa mengalami kesulitan dan dapat 

meningkatkan kepercayaan diri dalam mencapai tujuan. 

e) Meningkatkan ketangkasan/keterampilan sosial 

Kemampuan berinteraksi dengan cara belajar memahami 

perasaan orang lain. 

f) Meningkatkan intergritas diri  

Berkaitan dengan bagaimana individu merasa diterima dan 

dihargai oleh teman-teman dan meningkatkan kepercayaan serta 

rasa harga diri yang tinggi. 

 

 

 

B. Hasil Penelitian yang Relevan 

Hasil penelitian yang relevan ini merupakan penelitian terdahulu yang telah 

dilakukan dan sangat bermanfaat untuk menunjang proses penelitian saat ini, 

serta dapat digunakan sebagai bahan rujukkan dalam melakukan penelitian. 
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Tabel 6. Hasil Penelitian yang Relevan 

 

 

No. Penulis Judul Hasil 

1. Luh Gede 

Kusuma 

Dewi, 

Nyoman 

Trisna 

Herawati, 

dan I Made 

Pradana 

Adiputra 

(2017) 

Penggunaan E-

Money 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Mahasiswa 

Yang 

Dimediasi 

Kontrol Dri 

Hasil:  

Penggunaan e-money berpengaruh 

langsung secara signifikan terhadap 

perilaku konsumtif mahasiswa S1 

Akuntansi di Provinsi Bali. 

Persamaan:  

Penelitian ini memiliki persamaan 

pada variabel X (penggunaan e-

money), variabel Y (perilaku 

konsumtif) dan menggunakan 

metode penelitian yang sama. 

Perbedaan:  

Perbedaan terletak pada lokasi 

penelitian dan waktu penelitian.  

Kebaruan:  

Penelitian ini dilakukan pada tahun 

ajaran dan lokasi penelitian yang 

berbeda, serta kebaruan penelitian 

ini  ditambahkan dua variabel 

independen (X)  yaitu gaya hidup 

dan teman sebaya. 

2. Nola Arum 

Indah Ashari 

dan Ida Ayu 

Kade R.K 

(2023) 

Pengaruh 

Penggunaan E-

Money, Gaya 

Hidup, dan 

Pengendalian 

Diri Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Mahasiswa 

STIE Surakarta 

Hasil:  

Secara parsial variabel gaya hidup 

signifikan berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif, sedangkan pada 

variabel e-money dan variabel 

pengendalian diri tidak signifikan 

berpengaruh terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa STIE 

Surakarta.  

Persamaan:  

Penelitian ini memiliki persamaan 

pada variabel X1 (penggunaan e-

money), X2 (gaya hidup), Y 

(perilaku konsumen) dan 

menggunakan metode penelitian 

yang sama. 

Perbedaan:  
Perbedaan terletak pada variabel X3 

(pengendalian diri), tempat 

penelitian dan waktu penelitian. 

Kebaruan:  

Penelitian ini dilakukan pada lokasi 

yang berbeda dan tahun yang 
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berbeda juga. Kemudian variabel 

dalam penelitian ini diganti dengan 

teman sebaya sebagai variabel 

independen.  

 

3. Asep 

Kurniawan, 

Sri Mulyati, 

dan Lita Tri 

Buana (2022) 

Pengaruh 

Literasi 

Keuangan, 

Kontrol Diri, 

Konformitas 

Hedonis, 

Penggunaan 

Electronic 

Money, Gaya 

Hidup dan 

Lingkungan 

Teman Sebaya 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Hasil:  

Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa variabel literasi keuangan 

dan konformitas hedonis tidak 

berpengaruh terhadap perilaku 

konsumtif, sedangkan variabel 

kontrol diri, penggunaan electronic 

money, gaya hidup dan lingkungan 

teman sebaya berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif.  

Persamaan:  
Penelitian ini memiliki persamaan 

pada variabel X4 (penggunaan 

electronic money), X5 (gaya hidup), 

X6 (lingkungan teman sebaya), dan 

variabel Y (perilaku knsumtif), serta 

menggunakan metode penelitian 

yang sama. 

Perbedaan:   

Penelitian kali ini tidak 

menggunakan variabel X1 (literasi 

keuangan), X2 (kontrol diri), X3 

(konformitas hedonis), serta tahun 

dan lokasi penelitian yang berbeda. 

Kebaruan:  

Penelitian ini dilakukan pada lokasi 

perguruan tinggi yang berbeda. 

Sehingga topik penelitian ini masih 

belum diteliti di Jurusan PIPS FKIP 

Universitas Lampung. 

 

4.  Grace Sriati 

Mengga, 

Mince 

Batara, dan 

Evi Rimpung 

(2023) 

Pengaruh 

Literasi 

Keuangan, E-

Money, Gaya 

Hidup, dan 

Kontrol Diri 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Mahasiswa 

Prodi 

Manajemen 

Hasil:  

Hasil penelitian ini menunjukkan  

variabel X1 (literasi keuangan) dan 

X2 (e-money) tidak berpengaruh 

terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa, sedangkan variabel X3 

(gaya hidup) dan X4 (kontrol diri) 

berpengaruh terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa. 

Persamaan:  

Persamaan penelitian ini terletak 

pada variabel independen (X) yang 

Tabel 6 (Lanjutan) 



33 
 

Fakultas 

Ekonomi 

Universitas 

Kristen 

Indonesia 

Toraja 

digunakan yaitu, e-money, gaya 

hidup dan variabel dependen (Y) 

perilaku konsumtif, serta teknik 

pengumpulan data yang sama. 

Perbedaan:  

Penelitian kali ini menggunakan 

variabel independen (X) yaitu teman 

sebaya, lokasi, dan tahun ajaran 

yang berbeda.   

Kebaruan:  

Penelitian ini menggunakan teknik 

simple random sampling. 

 

5. Novita 

Febriyanty 

dan Moh. 

Faizin (2022) 

Pengaruh Gaya 

Hidup, 

Konformitas  

Teman Sebaya 

dan Status 

Sosial 

Ekonomi 

Orang Tua 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Pada Generasi 

Z di Kota 

Madiun 

Hasil:  

Dari hasil penelitian ini 

menunjukkan  seacara parsial dan 

simultan bahwa terdapat pengaruh 

positif dan signifikan antara gaya 

hidup, konformitas teman sebaya 

dan status sosial ekonomi orang tua 

terhadap perilaku konsumtif 

generasi Z di kota Madiun. 

Persamaan:  

Terdapat variabel independen (X) 

yang sama yaitu gaya hidup dan 

variabel dependen (Y) perilaku 

konsumtif. 

Perbedaan:  

Terletak pada populasi yang 

digunakan dan teknik observasi 

awal yang digunakan. Penelitian 

tersebut menjadikan kalangan 

generasi Z di Kota Madium sebagai 

populasi sedangkan penelitian kali 

ini menjadikan mahasiswa sebagai 

populasi di perguruan tinggi, serta 

teknik awal penelitian sebelumnya 

menggunakan wawancara 

sedangkan kali ini dilakukan 

melalui penyebaran kuesioner, serta 

tahun dan lokasi penelitian. 

Kebaruan:  
Penelitian ini dilakukan pada lokasi 

perguruan tinggi, lokasi, dan tahun 

terbaru. 

Tabel 6 (Lanjutan) 
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6. Hafizh Azmi 

Sudarta, 

Indra Siregar 

dan Suri 

Purnama 

(2022) 

Pengaruh 

Pendapatan, 

Gaya Hidup, 

dan Pergaulan 

Teman Sebaya 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Mahasiswa 

Hasil:  

Hasil penelitian ini menunjukan 

adanya pengaruh pendapatan, gaya 

hidup, dan pergaulan teman sebaya 

terhadap perilaku konsumtif. 

Persamaan:  

Penelitian sama-sama 

menggunakan metode kuantitatif 

dan populasi dari kalangan 

mahasiswa serta menggunakan 

regresi linear berganda. 

Perbedaan:  

Terletak pada waktu dan tempat 

penelitian yang berbeda. 

Kebaruan : Pada penelitian ini 

menggantikan variabel pendapatan 

dengan penggunaan e-money 

sebagai variabel independen.  

7. Irdhiana Ilma 

Haq, Naelati 

Tubastuvi, 

Wida 

Purwidianti, 

dan Hengki 

Widhidanono 

(2023)  

Pengaruh 

Literasi 

Keuangan, 

Teman Sebaya, 

Electronic 

Money, Gaya 

Hidup, dan 

Kontrol Diri 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Mahasiswa 

Hasil:  

Literasi keuangan, teman sebaya, 

dan kontrol diri tidak memiliki 

pengaruh positif signifikan terhadap 

perilaku konsumtif, sedangkan 

eloctronik money dan gaya hidup 

memiliki pengaruh positif 

signifikan terhadap perilaku 

konsumtif. 

Persamaan:  

Penelitiansama-sama menggunakan 

variabel independen (X) dan 

variabel dependen (Y) dalam 

penelitian kali ini. 

Perbedaan:  

Penelitian kali ini tidak 

menggunakan variabel literasi 

keuangan, dan kontrol diri sebagai 

variabel independen. 

Kebaruan:  

Penelitian ini dilakukan pada 

Universitas yang berbeda dan tahun 

yang berbeda, sehingga topik 

penelitian ini masih  layak untuk 

dilakukan di Jurusan PIPS FKIP 

Universitas Lampung. 

 

 

Tabel 6 (Lanjutan) 
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8. Nurita Dewi, 

Rusdarti, dan 

St. Sunarto 

(2017) 

Pengaruh 

Lingkungan 

Keluarga, 

Teman Sebaya, 

Pengendalian 

Diri dan 

Literasi 

Keuangan 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Mahassiwa 

Hasil:  

Hasil penelitian ini menunjukkan 

variabel lingkungan keluarga, 

pengendalian diri dan literasi 

keuangan berpengaruh negatif 

terhadap perilaku konsumen, 

sedangkan variabel teman sebaya 

berpengaruh positif terhadap 

perilaku konsumtif mahasiswa FEB 

Unisbank Semarang.  

Persamaan:  

Penelitian sama-sama 

menggunakan variabel teman 

sebaya dan perilaku konsumtif, dan 

metode kuanlitatif yang digunakan. 

Perbedaan:  

Terletak pada teknik pengambilan 

sampel yang mana sebelumnya 

menggunakan teknik proportional 

strattified random sampling, lokasi, 

dan tahun penelitian. 

Kebaruan:  

Penelitian kali ini menggunakan 

variabel penggunaan e-money, dan 

gaya hidup sebagai ganti variabel 

indepenten (X) dipenelitian ini 

sebelumnya, serta lokasi dan tahun 

terbaru. 

 

9.  Yunita 

Rahmawati 

(2024) 

Pengaruh 

Sikap 

Keuangan, 

Kelas Sosial 

dan 

Lingkungan 

Teman Sebaya 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Mahasiswa 

Universitas 

Insan 

Pembangunan 

Indonesia 

Hasil:  

Penelitian ini menjelaskan bahwa 

sikap keuangan, kelas sosial, dan 

lingkungan teman sebaya 

mempunyai pengaruh positif dan 

signifikan terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa.  

Persamaan:  

Penelitian ini memiliki kesamaan 

pada variabel (X3) teman sebaya dan 

variabel (Y) perilaku konsumtif, 

serta populasi berasal dari 

mahasiswa.  

Perbedaan:  

Terletak pada variasi variabel 

independen yang berbeda dengan 

penelitian kali ini, serta tahun dan 

lokasi penelitian. 

 

Tabel 6 (Lanjutan) 
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Kebaruan: 

Terdapat variabel independen 

penggunaan e-money dan gaya 

hidup menjadikan penelitian ini 

memiliki topik yang layak untuk 

dibahas. 

10. Yovi 

Fujinauri, Lis 

Aisyah, dan 

Rendra 

Gumilar 

(2024) 

Pengaruh Gaya 

Hidup, Teman 

Sebaya dan 

Literasi 

Keuangan 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif  

 

Hasil:  

Menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan dari 

variabel gaya hidup, teman sebaya, 

dan literasi keuangan terhadap 

perilaku konsumtif mahasiswa 

pendidikan ekonomi angaktan 2020 

Universitas Siliwangi. 

Persamaan:  

Persamaan terletak pada metode 

penelitian, variabel X1 (gaya hidup), 

X2 (teman sebaya), dan Y (perilaku 

konsumtif). 

Perbedaan:  

Penelitian kali ini mengganti 

variabel X3 (literasi keuangan) 

dengan variabel penggunaan e-

money, dan tempat populasi dan 

tahun yang berbeda. 

Kebaruan:  

Penelitian ini dilakukan di 

Universitas Lampung yang berbeda 

dengan penelitian sebelumnya, 

sehingga penelitian topik 

permasalahan masih layak diuji. 

  Sumber : Data diolah oleh peneliti tahun 2025 

 

 

 

C. Kerangka Berfikir 

Berdasarkan survei yang telah dilakukan pada Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung dapat diketahui bahwa 

mahasiswa tersebut terindikasi  konsumtif. Hal ini dapat di lihat dari tingginya 

persentase yang berasal dari penelitian pendahuluan sebelumnya. Perilaku 

konsumtif adalah perlakuan tidak terkendali yang memprioritaskan 

kepentingan keinginan sekunder dibandingkan dengan kebutuhan primer 

dengan demikian, seseorang dapat mengalami keborosan (Hidayah dan 

Tabel 6 (Lanjutan) 

Tabel 6 (Lanjutan) 

Tabel 6 (Lanjutan) 
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Bowo, 2018). Perilaku konsumtif merupakan tindakan tanpa adanya 

pertimbangan yang seharusnya dipikir-pikir lagi ketika ingin membeli 

sesuatu barang yang tentunya kurang dibutuhkan. Perilaku konsumtif ini 

sering dijumpai pada kalangan mahasiswa. Perilaku konsumtif dapat 

dipengaruhi dalam berbagai faktor, yaitu faktor penggunaan e-money, gaya 

hidup, dan teman sebaya.  

 

Faktor pertama yang dapat mempengaruhi perilaku konsumtif adalah 

penggunaan e-money. Penggunaan e-money atau uang elektronik merupakan 

sistem pembayaran digital dalam bentuk transaksi online dan dapat 

diaplikasikan sebagai uang (Nufransa dalam Firmansyah, 2018).  

Berdasarkan hasil penelitian Haq dkk. (2023) menyebutkan bahwa faktor 

yang paling mempengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa adalah faktor 

penggunaan e-money. Penggunaan e-money mencangkup berbagai layanan 

pembayaran digital yang sangat luas termasuk Dana, OVO, GoPay, 

ShopeePay, TapCash (BNI), Brizzi (BRI), dan Flazz (BCA). Namun 

penelitian ini menjadikan Aplikasi Dana sebagai penggunaan e-money yang 

banyak dipakai oleh mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

FKIP Universitas Lampung. Aplikasi DANA adalah jenis teknologi e-money 

yang memfasilitasi layanan dalam bertransaksi (Abrilia, 2020). Jasa ini tidak 

harus bertemu dengan customer service atapun teller. Fitur yang dimiliki pada 

aplikasi DANA-pun lengkap dan membantu kebutuahan dari pengguna. 

Seperti fitur kirim Dana, fitur minta Dana, fitur Nearby Me, Top Up, dan fitur 

Dana News. 

 

Faktor kedua yang dapat mempengaruhi perilaku konsumtif yaitu gaya hidup. 

Gaya hidup adalah perspektif seseorang yang menggambarkan berbagai 

kegiatan dan ketertarikan yang dipilih, seperti melalui hobi dan pekerjaannya 

(Rahmawati dkk., 2023). Seseorang tersebut akan membangun cara 

pandangnya ketika mengahadapi masalah sosial, mengatur waktu serta 

keuangnnya. Berdasarkam pendapat diatas, gaya hidup menjadikan pola 

ataupun kebiasaan cara hidup individu dalam berbagai elemen kehidupan. 

Begitupun dengan memahami gaya hidup mahasiswa, menjadikan ini sebagai 
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pemahaman dalam mengantur dan merefleksikan status sosialnya. Gaya 

hidup yang ditunjukkan mahasiswa cenderung mementingkan gaya hidupnya  

daripada kebutuhan yang menyokong perkulihan, seperti lebih tertarik 

membelanjakan uangnya dengan membeli barang-barang yang sedang tren 

ataupun keseringan membeli makanan ataupun minuman di cafe shop 

sembari mengerjakan tugas perkuliahan. Dengan begitu sebenarnya ini tidak 

benar-benar dibutuhkan hanya saja sekedar tidak ingin kalah dengan teman-

temannya dan tidak mau ketinggalan tren.  

 

Faktor ketiga yang dapat mempengaruhi perilaku konsumtif yaitu teman 

sebaya. Teman sebaya adalah kelompok dari berbagai individu untuk 

mendapatkan informasi yang tidak diperoleh dari dalam keluarga, sebagai 

tempat meningkatkan kapasitas kemampuan, serta sebagai ruang setelah 

keluarga untuk membimbing individu ke tindakan ataupun pendapat yang 

baik (Kadeni, 2018). Teman sebaya merupakan sejumlah individu yang 

memiliki tingkat usia dan taraf yang serupa atau hampir sama, bisa 

ditunjukkan pada golongan anak-anak, remaja, dan sampai orang dewasa. 

Berdasarkan pendapat diatas, teman sebaya bisa menjadi partisipasi dalam 

berpendapat dan bertindak dengan tujuan dan keinginan yang sama dengan 

teman sebaya. 

 

Hubungan antara interaksi teman sebaya terhadap individu dapat 

terbentuknya perilaku konsumtif. Interaksi sosial teman sebaya di kalangan 

mahasiswa bisa bersikap ikut-ikutan dalam tren saat itu. Sebagain besar pasti 

mahasiswa akan bertemu dengan teman sebaya di dalam maupun luar kampus 

baik ketika mengerjakan tugas ataupun hanya bertemu di suatu tempat secara 

bersamaan. Dengan begitu teman sebaya akan mampu mempengaruhi 

keputusan individu dalam melakukan sesuatu dan bisa saja dilakukan karena 

adanya sentimen atau opini orang lain. 

 

Dari kerangka pikir di atas maka, peradigma penelitian ini terjadi dari 

Penggunaan E-Money (X1), Gaya Hidup (X2), Teman Sebaya (X3), dan 

Perilaku Konsumtif (Y) dapat digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 1. Paradigma Penelitian 

 

Keterangan : 

:  Pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat      

   secara parsial atau sendiri-sendiri 

:  Pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat   

   secara simultan atau bersama-sama 

 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan teori dan kerangka pikir yang telah dikemukakan di atas, maka 

dapat ditarik beberapa hipotesis penelitian sebagai berikut: 

1. Ada pengaruh secara parsial penggunaan e-money terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengatahuan Sosial 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung. 

2. Ada pengaruh secara parsial gaya hidup terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung. 

3. Ada pengaruh secara parsial teman sebaya terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Uniersitas Lampung. 

4. Ada pengaruh secara simultan penggunaan e-money, gaya hidup, dan 

teman sebaya terhadap perilaku konsumtif mahasiswa Jurusan Pendidikan 

Ilmu Pengetahuan Sosial Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Lampung. 

Penggunaan E-Money (X1) 

Gaya Hidup (X2) 

Teman Sebaya (X3) 

Perilaku Konsumtif (Y) 
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III.  METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

 

 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

 

Jenis penelitian ini merupakan jenis penelitian deskriptif verifikatif dan 

menggunakan pendekatan kuantitatif. Penelitian deskriptif merupakan 

penelitian dengan menyuraikan atau menyampaikan informasi berdasarkan 

suatu gejala, insiden/keadaan, ataupun kejadian kondisi sesuai keadaannya 

(Mukhid 2019:14). Disamping itu, penelitian deskriptif verifikatif adalah 

pendekatan penelitian untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. 

Penelitian deskriptif pada penelitian kali ini dikelola dengan pendekatan Ex 

Post Facto dan survei. Metode survei dilakukan dengan menyusun 

instrumen penelitian berdasarkan pertanyaan ataupun pernyataan yang 

ditujukan kepada objek atau sampel penelitian. Tujuannya untuk 

mengetahui pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen 

sebagai analisis data, yang kemudian akan menggambarkan suatu objek 

penelitian yang terjadi sebagaimana mestinya.  

 

Penulis akan melakukan pendekatan kuantitatif dalam menguji suatu teori 

menggunakan suatu hipotesis-hipotesis tertentu, setelah itu data yang ada 

disatukan sebagai bentuk dukungan atau penolakkan hipotesis-hipotesis 

tersebut. Pendekatan analisis ini sendiri berdasarkan informasi statistika 

yang akan digunakan. Pendekatan kuantitatif adalah teknik penelitian 

berdasarkan pada filsafat positivisme (Sugiono 2019:82). Penelitian 

kuantitatif adalah penelitian yang bertujuan untuk mengetahui hipotesis 

penelitian dengan menguji analisis statistik (Sugiono 2019:85). Bersumber 

dari data  ataupun  variabel-variabel  yang  diukur  berupa  angka-angka dan
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dapat menarik kesimpulan suatu keadaan atau peristiwa secara nyata. 

Dengan demikian, ini dapat menjadi alasan peneliti untuk dapat melihat 

sebab-akibat antara variabel independen (X) penggunaan e-money, gaya 

hidup, dan teman sebaya dengan variabel dependen (Y) perilaku konsumtif. 

Hasil data yang diperoleh penelitian ini merupakan hasil olah data 

menggunakan software IBM SPSS versi 27. 

 

 

 

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi merupakan seluruh kelompok pada lingkup wilayah ataupun 

interval tertentu. Populasi dalam penelitian biasanya berupa objek 

ataupun subjek yang mempunyai taraf serta karakteristik sendiri dan 

lingkupnya ditetapkan oleh peneliti untuk dikaji kemudian dapat 

memperoleh kesimpulan (Sugiyono, 2019:80). Populasi dalam 

penelitian ini adalah mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan 

Sosial FKIP Universitas Lampung angkatan 2024 sebanyak 347 

mahasiswa. Berikut adalah tabel terkait jumlah populasi mahasiswa 

Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas 

Lampung. 

 

Tabel 7. Data jumlah pupulasi mahasiswa PIPS FKIP Universitas 

Lampung 

 

 

No. Program Studi Jumlah 

1. Ekonomi 90 

2. Geografi 85 

3. PPKN 80 

4. Sejarah 92 

         Total 347 

Sumber: http://ekonomi.fkip.unila.ac.id 
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2. Sampel 

Sampel merupakan sebagian kecil dari total secara keseluruhan subjek 

populasi dan dapat mewakili populasi penelitian yang akan diteliti 

(Sugiyono, 2018:81). Dalam penelitian ini, pengambilan sampel 

dilakukan pada mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahua Sosial 

FKIP Universitas Lampung angkatan 2024 sebagai responden yang 

bersedia mengisi kuesioner yang telah peneliti tetapkan. Penentuan 

jumlah sampel yang ditentukan oleh peneliti ini menggunakan rumus 

Slovin, dengan rumus sebagai berikut: 

 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁 (𝑒)2
 

 

Keterangan: 

n : Jumlah Sampel 

N : Jumlah Populasi 

e : Nilai Error 5%  (0,05)  

 

 

Berdasarkan rumus diatas, maka sampel dalam penelitian ini adalah: 

 

n =
347

1 + 347(0,05)2
=  186 

 

 

n = 185,8099062918 dibulatkan menjadi 186 

Berdasarkan hasil perhitungan sampel menggunakan rumus Slovin, 

maka dapat diketahui bahwa sampel yang akan digunakan penelitian ini 

sebanyak 186 responden. Sedangkan untuk penelitian pendahuluan, 

peneliti telah menggunakan sebanyak 50 orang sebagai responden.  

 

 

 

 

 

 

 



43 
 

C. Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik pengambilan sampel yang akan digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan teknik probability sampling dengan metode simple random 

sampling. Pengambilan dilakukan dari anggota sampel berdasarkan 

populasinya secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi 

itu sendiri. Berikut merupakan perhitungan yang dilakukan dalam penelitian 

ini: 

 

Jumlah sampel = 
jumlah mahasiswa

jumlah populasi
 X Jumlah sampel 

 

 

Tabel 8.  Perhitungan Teknik Pengambilan Sampel Jenis E-Money Pada  

                Aplikasi  DANA  yang  Digunakan  Mahasiswa  Jurusan  PIPS  

                FKIP  Universitas  Lampung (Data Penelitian Pendahuluan) 

 

 

No. Program  

Studi 

Populasi  Jumlah 

Sampel 

1. Pendidikan Ekonomi 12

50
 × 44 =   10,56 

11 

2. Pendidikan Geografi 12

50
 × 44 =   10,56 

11 

3. Pendidikan Kewarganegaraan 11

50
 × 44 =   9,68 

10 

4. Pendidikan Sejarah 15

50
 × 44 =   13,2 

13 

                    Jumlah                                                                        45 

  Sumber: Hasil pengolahan data penelitian pendahuluan 2025 
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Tabel 9. Perhitungan Teknik Pengambilan Sampel Mahasiswa Jurusan  

               PIPS FKIP Universitas Lampung 

 

 

No. Angkatan Populasi  Jumlah 

Sampel 

1. Pendidikan Ekonomi 90

347
 × 186 =   47,98 

48 

2. Pendidikan Geografi 85

347
 × 186 =   45,56 

46 

3. Pendidikan Kewarganegaraan 80

347
 × 186 =   42,88 

43 

4. Pendidikan Sejarah 92

347
 × 186 =   49.31 

49 

                    Jumlah                                                                         186 

Sumber: Hasil pengolahan data 2025 

 

 

 

D. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian bisa diartikan dalam segenap bagian ataupun komponen 

yang dapat dihitung, dimodifikasi, dan dikendalikan dari beragam macam 

bentuk dan telah ditetapkan oleh peneliti. Tujuannya adalah untuk menguji 

hipotesis dan menjawab pertanyaan dari penelitian yang dilakukan, kemudian 

akan menghasilkan informasi yang diharapkan dan kesimpulan yang dapat 

ditarik. Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yang menjadi bagian 

penting, diantaranya sebagai berikut: 

 

1. Variabel bebas (Independent Variabel) 

Variabel bebas (independent variabel) adalah variabel yang menjelaskan 

penyebab perubahannya atau variabel yang mempengaruhi dari variabel 

lainnya (Sugiono 2019:112). Pada penelitian ini menjadikan variabel 

penggunaan e-money (X1), gaya hidup (X2), dan teman sebaya (X3) 

sebagai variabel bebas.  
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2. Variabel terikat (Dependent Variabel) 

Variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi 

akibat dari variabel bebas (Sugiono 2019:115). Pada penelitian ini 

menjadikan variabel perilaku konsumtif (Y) sebagai variabel terikat.  

 

 

 

E. Definisi Konseptual Variabel 

Definisi konseptual variabel merupakan serangkaian penjelasan ataupun 

uraian yang mencakup pemahaman mengenai apa yang dimaksud dengan 

variabel-variabel dalam penelitian terhadap indikator-indikator yang 

membentuknya. Penjelasan tersebut bertujuan untuk memperoleh informasi 

agar dapat diukur dan tidak terjadi kesalahan dalam pengumpulan data. 

Berikut merupakan definisi konseptual dari variabel-variabel pada penelitian 

ini sebagai berikut: 

 

1. Perilaku Konsumtif (Y)  

Perilaku konsumtif merupakan tindakan individu untuk memperoleh 

sesuatu yang berlebihan termasuk membeli atau menggunakan barang 

ataupun jasa yang lebih mementingkan keinginan dibandingkan 

kebutuhan. Dalam penelitian ini, perilaku konsumtif mahasiwa akan 

dianalisis untuk mengetahui faktor-faktor yang menjadi penyebab 

keputusan mahasiswa dalam memperoleh ataupun mengkonsumsi secara 

berlebihan dan tidak terencana.  

2. Penggunaan E-Money (X1) 

Penggunaan e-money merupakan sistem penyimpanan uang secara 

digital yang dapat digunakan sebagai alat transaksi ataupun pembayaran 

tanpa harus mengunjungi agen bank secara langsung. Penggunaan e-

money ini dapat dilakukan secara online menggunakan aplikasi ataupun 

platfrom digital yang saldonya bisa diisi ulang. Kehadiran e-money 

membuat penggunanya menjadi praktis dan instan ketika tidak membawa 

uang cash. 
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3. Gaya Hidup (X2) 

Gaya hidup (lifestyle) merupakan kebiasaan individu dalam meluangkan 

waktunya terhadap minat, pola perilaku, dan aktivitas sehari-harinya. 

Gaya hidup bisa dipengaruhi dari berbagai faktor internal (kepribadian 

dan persepsi) dan eksternal (lingkungan terdekat, ekonomi, dan tren 

global). Secara tidak langsung gaya hidup digambarkan melalui cara 

mengekspresikan, menunjukan dan membedakan diri seseorang kepada 

orang lain.  

4. Teman Sebaya (X3) 

Teman sebaya (peers) merupakan lingkungan pertemanan yang memiliki 

status sosial dan rentan usia yang hampir serupa dan dapat membuat 

perubahan yang kuat terhadap sudut pandang atau mindset seseorang. 

Teman sebaya yang mengacu pada mahasiswa bisa menjadi pemicu atau 

pendorong dalam berperilaku konsumtif dengan memberikan ajakan 

dalam mengikuti tren ataupun gaya hidup supaya bisa diakui dan tidak 

dianggap ketinggalan tren.  

 

 

 

F. Definisi Operational Variabel 

1. Perilaku Konsumtif 

Perilaku konsumtif merupakan skor jawaban dari responden terhadap 

kecenderungan individu mengenai pengeluaran yang berlebihan tanpa 

memperlihatkan kondisi finansialnya. Novianus (2023) Indikator yang 

digunakan pada penelitian ini sebagai berikut: 

a) Membeli barang karena ada diskon 

Mahasiswa akan terdorong melakukan pembelian produk ataupun 

menggunakan layanan ketika adanya penawaran harga yang rendah 

dibandingkan harga normal pada biasanya. Hal ini menjadikan daya 

tarik perhatian konsumen secara finansial. 

b) Ketertarikan membeli barang karena penampilan atau packaging yang 

menarik 

Merujuk pada perilaku konsumen karena adanya nilai daya tarik 

visual atau aesthetic produk. Ini juga bisa menyebabkan pemborosan 

jika barang tersebut tidak terlalu digunakan dan memiliki kualitas 

yang kurang baik.  

 



47 
 

c) Membeli barang hanya sekedar gengsi dan menjaga penampilan 

Mahasiswa akan memiliki ketertarikan yang besar ketika ingin 

mendapatkan perhatian dari orang lain, seperti gadtget baru, aksesoris, 

pakaian, dandanan, atau gaya rambut. 

d) Membeli barang hanya untuk mempertahankan image sosial 

Kemampuan mahasiswa dalam membeli barang ataupu jasa untuk 

mempertahankan atau meningkatkan image sosial dengan penampilan 

diri yang dimiliki (Wardani dan Anggadita, 2021). 

e) Memperoleh produk mahal demi meningkatkan kepercayaan diri 

Membeli produk dengan tingkat kepercayaan yang diiklankan dan 

dapat diyakini bahwa produk mahal biasanya lebih berkualitas dan 

menarik.  

f) Mencoba menggunakan produk yang sama dengan merek yang 

berbeda 

Merujuk pada kebiassan mahasiswa mengenakan produk untuk 

membandingkan kualitas ataupun varasi yang baru meskipun sudah 

memiliki produk sejenis. 

g) Membuat keputusan pembelian tanpa mempertimbangkan masa 

kegunaannya 

Mengacu pada keinginan mahasiswa terhadap gaya hidup yang 

mewah tanpa membandingkan daya tahan, kualitas, dan manfaat yang 

bisa digunakan dalam jangka panjang.  

h) Pembelian produk berdasarkan iklan yang ditawarkan dari brand 

ambassador yang diperankan 

Mahasiswa akan berminat membeli produk tersebut apabila dikenakan 

juga oleh idolanya  

 

Pengukuran variabel perilaku konsumtif (Y) menggunakan instrumen 

angket dengan skala interval menggunakan pendekatan semantic 

differential terdiri dari skala 1-7 yaitu untuk pemilihan kriteria indikator 

dan memiliki rentan nilai dari yang sangat negatif sampai dengan sangat 

positif.  

 

2. Penggunaan E-Money 

Penggunaan e-money merupakan skor jawaban dari responden terhadap 

sejumlah hal yang menyangkut pemahaman, kemudahan, dan kegunaan 

terhadap layanan yang ditawarkan. Melalui perkembangan teknologi 

penggunaan e-money bisa menjadi pemicu perilaku konsumtif yang 

berlebihan karena kemudahan akses dan kecepatan transaksi. Ramadhani 

(2019) indikator yang digunakan pada penelitian ini sebagai berikut: 
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a) Manfaat dan keuntungan  

Anggapan seseorang yang percaya bahwa layanan transaksi mampu 

digunakan untuk meningkatkan kinerja dan memberikan manfaat 

yang mungkin menguntungkan bagi pengguna e-money.  Hal tersebut 

dapat dirasakan ketika melakukan proses transaksi pembayaran 

menjadi cepat, keuntungan biaya penanganan, dan meningkatkan 

efisiensi waktu bertransakasi. 

b) Kemudahan akses 

Mengukur seberapa jauh seseorang menggunakan sistem tertentu 

tanpa merasakan kesulitan atau usaha besar. Hal tersebut diperoleh 

berdasarkan kemudahan-kemudahan teknologi yang mudah 

dipelajari, mudah diakses, dan mudah untuk mendapatkan informasi. 

c) Kepercayaan 

Persepsi yang muncul dari diri seseorang terhadap keyakinan tentang 

sesuatu. Hal ini juga yang menjadi kepercayaan seseorang terhadap 

perusahaan sistem pembayaran dan kini dijadikan gaya hidup yang 

mampu memenuhi kebutuah konsumen. 

 

Pengukuran variabel penggunaan e-money (X1) menggunakan instrumen 

angket dengan skala interval menggunakan pendekatan semantic 

differential terdiri dari skala 1-7 yaitu untuk pemilihan kriteria indikator 

dan memiliki rentan nilai dari yang sangat negatif sampai dengan sangat 

positif.  

 

3. Gaya Hidup  

Gaya hidup merupakan skor jawaban dari responden terhadap sejumlah 

hal yang mencerminkan status sosial individu dalam memenuhi kebutuhan 

ataupun keinginan yang menjadi yang menjadi bagian dari identitas 

sosialnya. Syakhilah (2025) indikator yang digunakan pada penelitian ini 

sebagai berikut:  

a) Aktivitas (activities) 

Adanya aktivitas untuk meluangkan waktu terhadap apa yang 

dikerjakan, kegiatan apa yang dilakukan, dan produk apa saja yang 

digunakan atau dibeli oleh konsumen dalam mempengaruhi keputusan 

pembelian (Priansah, 2021:189). 

b) Minat (interests) 

Dorongan atas adanya kegemaran, hobi, kesukaan, dan minat dalam 

gaya hidup konsumen itu sendiri. Minat disini lebih menekankan pada 

apa yang menjadi kegemaran dan kesukaan individu ketika 

mengkonsumsi barang dan jasa yang diinginkan. 

c) Opini (opinions) 

Diartikan sebagai pandangan atau saran yang diberikan secara global, 

budiluhur, lokal, ekonomi dan sosial. Opini disini lebih ditekankan 
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pada bagaimana konsumen menafsirkan dan megevaluasi terhadap 

kepercayaan mengenai pendapat dimasa yang akan datang.  

 

Pengukuran variabel gaya hidup (X2) menggunakan instrumen angket 

dengan skala interval menggunakan pendekatan semantic differential 

terdiri dari skala 1-7 yaitu untuk pemilihan kriteria indikator dan memiliki 

rentan nilai yang sangat negatif sampai dengan sangat positif.  

 

4. Teman Sebaya 

Teman sebaya merupakan skor jawaban dari responden terhadap sejumlah 

hal yang dapat mempengaruhi sikap, perilaku, dan tekanan sosial dari 

lingkungan teman sebaya terhadap keinginan yang mempengaruhinya. 

Khairat (2023) indikator yang digunakan pada penelitian ini sebagai 

berikut: 

a) Saling mempengaruhi 

Adanya interaksi antara individu dan kelompok yang dapat 

memberikan dampak terhadap minat, sikap, dan perilaku satu sama 

lain.  

b) Peran teman sebagai pengganti keluarga 

Menilai sejauh mana teman memberikan dukungan emosional, 

frekuensi, dan jenis aktivitas sosial yang mendorong partisipasi  dalam 

peran tersebut.  

c) Sama-sama memberi dukungan 

Adanya keterlibatan dalam memberikan perhatian, bantuan, dan 

informasi untuk menyesuaikan diri individu dengan teman sebayanya. 

d) Berkolaborasi dengan teman sebaya 

Mengukur tingkat seberapa sering individu berinteraksi dengan teman 

sebaya dalam melakukan aktivitasnya seperti berkumpul, berbelanja, 

dan merekomendasikan produk atau layanan yang akan dibeli.  

 

Pengukuran variabel teman sebaya (X3) menggunakan instrumen angket 

dengan skala interval menggunakan pendekatan semantic differential 

terdiri dari skala 1-7 yaitu untuk pemilihan kriteria indikator dan memiliki 

rentan nilai yang sangat negatif sampai dengan sangat positif.  
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Tabel 10. Definisi Operasional Variabel 

 

 

No. Variabel  Indikator Skala 

1. Perilaku 

Konsumtif 

(Y) 

1. Membeli barang karena 

ada diskon 

2. Ketertarikan membeli 

barang karena penampilan 

atau packaging yang 

menarik 

3. Membeli barang hanya 

sekedar gengsi dan 

menjaga penampilan 

4. Membeli barang hanya 

untuk mempertahankan 

image sosial 

5. Memperoleh barang 

mahal demi meningkatkan 

kepercayaan diri 

6. Mencoba menggunakan 

produk yang sama dengan 

merek yang berbeda 

7. Membuat keputusan 

pembelian tanpa 

mempertimbangkan masa 

kegunaannya 

8. Pembelian produk 

berdasarkan iklan yang 

ditawarkan dan brand 

ambassador yang 

diperankan 

(Novianus, 2023) 

 

Interval dengan 

pendekatan 

semantic 

differential 

2. Penggunaan 

E-Money 

(X1) 

1. Manfaat dan kemudahan 

2. Kepercayaan  

3. Keuntungan 

(Ramadhani, 2019) 

Interval dengan 

pendekatan 

semantic 

differential 

 

3. Gaya Hidup 

(X2) 

1. Aktivitas (activities) 

2. Minat (interests) 

3. Opini (opinions) 

(Syakhilah, 2025)  

Interval dengan 

pendekatan 

semantic 

differential 

 

4. Teman 

Sebaya (X3) 

1. Saling mempengaruhi 

2. Peran teman sebagai 

pengganti keluarga 

3. Sama-sama memberi 

dukungan 

Interval dengan 

pendekatan 

semantic 

differential 
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4. Berkolaborasi dengan 

teman 

(Khairat,  2023) 

 

 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Penggunaan teknik observasi, wawancara, penyebaran kuesioner, dan 

dokumentasi dapat menyediakan gambaran yang utuh mengenai variabel 

yang diteliti (Hestiningtyas dkk., 2019). Maka dari itu, peneliti menggunakan 

berbagai macam pengumpulan data sebagai berikut: 

 

1. Observasi  

Salah satu metode pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu dengan 

mengamati langsung fenomena atau perilaku yang ada di lapangan. 

Peneliti bisa mendapatkan informasi awal tentang kondisi mahasiswa dan 

jumlah populasi berdasarkan data awal yang nyata dan kontekstual. 

 

2. Kuesioner (angket) 

Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai alat pengumpulan data 

utama dari variabel penggunaan e-money (X1), gaya hidup (X2), teman 

sebaya (X3), dan perilaku konsumtif (Y) yang diukur menggunakan skala 

interval dengan pendekatan semantic differantial. Penyebaran kuesioner 

ini berasal dari bantuan google from serta angket yang memiliki tujuh 

jawaban dimulai dengan skor 7 yang merupakan skor tertinggi (positif) 

dan skor 1 merupakan skor terendah (negatif).  

 

3. Dokumentasi 

Teknik pengumpulan data dengan dokumentasi digunakan peneliti 

sebagai pembantu dalam mengumpulkan data-data yang diinginkan dan 

diperlukan ketika melakukan penelitian. Dokumen atau arsip yang 

berasal dari data yang sudah ada merupakan teknik pengumpulan data 

yang berhubungan dengan variabel yang diteliti. 

 

 

 

Tabel 9 (Lanjutan) 

Tabel 10 (Lanjutan) 
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H. Uji Persyaratan Instrumen 

Alat ukur yang digunakan dalam penelitian disebut sebagai instrumen 

penelitian. Instrumen penelitian dipakai ketika ingin mengetahui tingkat 

kualitas dari data penelitian yang telah dilakukan. Instrumen dapat dikatakan 

berkualitas apabila data penelitian tersebut telah memenuhi syarat-syarat 

tertentu (Rusman, 2015). Maka dari itu, untuk mengetahui kualitas data dari 

penelitian ini, diperlukan uji persyaratan instrumen penelitian.   

 

1. Uji Validitas Instrumen 

Uji validitas digunakan sebagai alat untuk mengukur seberapa jauh 

tingkat valid dan tidak valid sebuah instrumen atau kuesioner penelitian 

yang mampu menjelaskan sesuatu yang diukur (Rusman, 2024:23). 

Kuesioner (angket) yang digunakan pada penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengujian validitas yang dilakukan berdasarkan analisis 

item melalui pengujian karakteristik yang berasal dari tiap-tiap item 

yang menjadi bagian dari penelitian yang saling berkaitan. Oleh karena 

itu, pengujian validitas dilakukan dengan cara mengkorelasikan skor 

dari masing-masing butir item pertanyaan pada kuesioner (angket) 

dengan skor total. Berikut rumus korelasi product moment (Arikunto, 

2018) yang digunakan adalah sebagai berikut: 

 

rxy =  
n ∑XY − (∑X)(∑Y)

√{n ∑X2 − (∑X)2} {n ∑Y2 − (∑Y)2}
 

 

Keterangan: 

rxy  : Koefisien korelasi product moment dari variabel X dan Y 

n  : Jumlah sampel atau jumlah responden yang diteliti 

∑X : Jumlah skor/ item 

∑X2 : Jumlah kuadrat skor pertanyaan 

∑Y : Total dari jumlah skor yang diperoleh dari setiap responden 

∑Y2 : Total dari kuadrat jumlah skor yang didapat dari setiap  

                    Respoden 
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Berdasarkan rumus diatas, kriteria pengujian koefisien korelasi product 

moment dari setiap item pertanyaan maka apabila rhitung > rtabel dengan α = 0,05 

dan n sampel yang diteliti, maka item pertanyaan tersebut valid. 

Sebaliknyapun begitu, apabila rhitung < rtabel dengan α = 0,05 dan n sampel 

yang diteliti maka, item pertanyaan tersebut tidak valid. 

 

Berikut adalah hasil uji validitas instrumen pada setiap variabel penelitian 

yang telah dilakukan pada 30 mahasiswa sebagai responden. 

 

a. Penggunaan E-Money (X1) 

Berdasarkan kriteria pengujian, dengan 𝛼 = 0,05 dan dk = n = 30 didapat 

rtabel sebesar 0,361. Hasil uji validitas instrumen pada variabel 

penggunaan e-money dari 13 item pernyataan dinyatakan bahwa semua 

pernyataan valid dengan nilai rhitung > rtabel. Berikut disajikan data hasil 

uji validitas kuesioner penelitian pada 30 mahasiswa sebagai responden. 

 

Tabel  11.  Hasil  Uji  Validitas  Instrumen  Butir  Pernyataan  Variabel  

                   Penggunaan  E-Money  (X1) 

 

 

Item 

Pernyataan 
rhitung rtabel Kondisi Signifikan Kesimpulan 

Butir 1 0,547 0,361 rhitung > rtabel 0,002 Valid 

Butir 2 0,551 0,361 rhitung > rtabel 0,002 Valid 

Butir 3 0,610 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 4 0,763 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 5 0,606 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 6 0,606 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 7 0,541 0,361 rhitung > rtabel 0,002 Valid 

Butir 8 0,656 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 9 0,526 0,361 rhitung > rtabel 0,003 Valid 

Butir 10 0,723 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 11 0,639 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 12 0,557 0,361 rhitung > rtabel 0,001 Valid 

Butir 13 0,614 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

           Sumber: Hasil Pengolahan Data 2025 
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b. Gaya Hidup (X2) 

Berdasarkan kriteria pengujian, dengan α = 0,05 dan dk = n = 30 didapat 

rtabel sebesar 0,361. Hasil uji validitas instrumen pada variabel gaya hidup 

dari 13 item pernyataan dinyatakan bahwa semua pernyataan valid 

dengan nilai rhitung > rtabel. Berikut disajikan data hasil uji validitas 

kuesioner penelitian pada 30 mahasiswa sebagai responden. 

 

Tabel  12.  Hasil  Uji  Validitas  Instrumen  Butir  Pernyataan  Variabel  

                   Gaya  Hidup  (X2) 

 

 

Item 

Pernyataan 
rhitung rtabel Kondisi Signifikan Kesimpulan 

Butir 1 0,611 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 2 0,558 0,361 rhitung > rtabel 0,001 Valid 

Butir 3 0,480 0,361 rhitung > rtabel 0,007 Valid 

Butir 4 0,408 0,361 rhitung > rtabel 0,025 Valid 

Butir 5 0,407 0,361 rhitung > rtabel 0,025 Valid 

Butir 6 0,570 0,361 rhitung > rtabel 0,001 Valid 

Butir 7 0,691 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 8 0,647 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 9 0,411 0,361 rhitung > rtabel 0,024 Valid 

Butir 10 0,570 0,361 rhitung > rtabel 0,001 Valid 

Butir 11 0,555 0,361 rhitung > rtabel 0,001 Valid 

Butir 12 0,400 0,361 rhitung > rtabel 0,028 Valid 

Butir 13 0,417 0,361 rhitung > rtabel 0,022 Valid 

  Sumber: Hasil Pengolahan Data 2025 

 

 

c. Teman Sebaya (X3) 

Berdasarkan kriteria pengujian, dengan α = 0,05 dan dk = n = 30 didapat 

rtabel sebesar 0,361. Hasil uji validitas instrumen pada variabel teman 

sebaya dari 10 item pernyataan dinyatakan bahwa semua pernyataan 

valid dengan nilai rhitung > rtabel. Berikut disajikan data hasil uji validitas 

kuesioner penelitian pada 30 mahasiswa sebagai responden. 
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Tabel  13.  Hasil  Uji  Validitas  Instrumen  Butir  Pernyataan  Variabel  

                   Teman  Sebaya  (X3) 

 

 

Item 

Pernyataan 
rhitung rtabel Kondisi Signifikan Kesimpulan 

Butir 1 0,510 0,361 rhitung > rtabel 0,004 Valid 

Butir 2 0,420 0,361 rhitung > rtabel 0,021 Valid 

Butir 3 0,604 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 4 0,511 0,361 rhitung > rtabel 0,004 Valid 

Butir 5 0,580 0,361 rhitung > rtabel 0,001 Valid 

Butir 6 0,532 0,361 rhitung > rtabel 0,002 Valid 

Butir 7 0,488 0,361 rhitung > rtabel 0,006 Valid 

Butir 8 0,532 0,361 rhitung > rtabel 0,002 Valid 

Butir 9 0,644 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 10 0,494 0,361 rhitung > rtabel 0,006 Valid 

  Sumber: Hasil Pengolahan Data 2025 

 

 

d. Perilaku Konsumtif (Y) 

Berdasarkan kriteria pengujian, dengan α = 0,05 dan dk = n = 30 didapat 

rtabel sebesar 0,361. Hasil uji validitas instrumen pada variabel perilaku 

konsumtif dari 11 item pernyataan dinyatakan bahwa semua pernyataan 

valid dengan nilai rhitung > rtabel. Berikut disajikan data hasil uji validitas 

kuesioner penelitian pada 30 mahasiswa sebagai responden. 

 

Tabel  14.  Hasil  Uji  Validitas  Instrumen  Butir  Pernyataan  Variabel  

                   Perilaku  Konsumtif  (Y) 

 

 

Item 

Pernyataan 
rhitung rtabel Kondisi Signifikan Kesimpulan 

Butir 1 0,583 0,361 rhitung > rtabel 0,001 Valid 

Butir 2 0,744 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 3 0,552 0,361 rhitung > rtabel 0,002 Valid 

Butir 4 0,409 0,361 rhitung > rtabel 0,025 Valid 

Butir 5 0,623 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 6 0,738 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 7 0,610 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 8 0,627 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

Butir 9 0,626 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

  Butir 10 0,615 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

  Butir 11  0,676 0,361 rhitung > rtabel 0,000 Valid 

  Sumber: Hasil Pengolahan Data 2025 
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2.   Uji Reliabilitas Instrumen  

Uji reliabilitas instrumen digunakan sebagai alat ukuran untuk menguji 

validitas instrumen. Oleh karena itu, pengujian reliabiitas instrumen 

dilakukan menggunakan Alpha Cronbach yang mana walaupun 

instrumen yang valid umumnya pasti reliabel, tetapi pengujian 

instrumen perlu dilakukan. Berikut rumus Alpha Cronbach yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

 

rrx = [
k

(k − 1)
] [1 −

∑σb
2

σt
2 ] 

 

Keterangan: 

𝑟𝑟𝑥  : Koefisien Reliabilitas Alpha 

𝑛   : Banyaknya item pertanyaan pada kuesioner  

𝜎𝑏
2  : Jumlah varians item pertanyaan pada kuesioner  

𝜎𝑡
2  : Varians skor total 

(Rusman, 2024:31) 

 

Berdasarkan rumus diatas, kriteria pengujian koefisien reiabilitas Alpha 

Cronbach dari setiap item pertanyaan maka jika rhitung > rtabel dengan α 

= 0,05 maka alat pengukuran dinyatakan reliabel dan sebaliknya apabila 

rhitung < rtabel maka alat pengukuran dinyatakan tidak reliabel. Jika alat 

instrumen reliabel, maka untuk menginterprestasi nilai korelasi dapat 

dilihat pada tabel berikut:  

 

Tabel 15. Daftar Interpretasi Koefisien r 

 

 

No. Koefisien r Reliabilitas 

1. 0,8000 – 1,0000 Sangat Tinggi 

2. 0,6000 – 0,7999 Tinggi 

3. 0,4000 – 0,5999 Sedang 

4. 0,2000 – 0,3999 Rendah 

5. 0,0000 – 0,1999 Sangat Rendah 

       Sumber: (Rusman, 2024:34) 
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a. Penggunaan E-Money (X1) 

Uji reliabilitas instrumen pada variabel penggunaan e-money (X1) 

yang dihitung menggunakan Alpha Cronbach kepada sampel uji 

coba sebanyak 30 responden dengan perhitungan berdasarkan 13 

item pernyataan yang telah dinyakan valid, menghasilkan nilai 

sebagai berikut. 

 

Tabel 16. Uji Reliabilitas Pengguna E-Money (X1) 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.863 13 

                         Sumber: Hasil Pengolahan Data 2025 

 

 

Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas menggunakan Alpha 

Cronbach diperoleh r Alpha sebesar 0,863 maka disimpulkan bahwa 

instrumen variabel penggunaan e-money (X1) memiliki nilai 

reliabilitas yang sangat tinggi. 

 

b. Gaya Hidup (X2) 

Uji reliabilitas instrumen pada variabel gaya hidup (X2) yang 

dihitung menggunakan Alpha Cronbach kepada sampel uji coba 

sebanyak 30 responden dengan perhitungan berdasarkan 13 item 

pernyataan yang telah dinyakan valid, menghasilkan nilai sebagai 

berikut. 

 

Tabel 17. Uji Reliabilitas Gaya Hidup (X2) 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.786 13 

Sumber: Hasil Pengolahan Data 2025 
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Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas menggunakan Alpha Cronbach 

diperoleh r Alpha sebesar 0,786 maka disimpulkan bahwa instrumen 

variabel gaya hidup (X2) memiliki nilai reliabilitas yang tinggi. 

 

c. Teman Sebaya (X3) 

Uji reliabilitas instrumen pada variabel teman sebaya (X3) yang 

dihitung menggunakan Alpha Cronbach kepada sampel uji coba 

sebanyak 30 responden dengan perhitungan berdasarkan 10 item 

pernyataan yang telah dinyakan valid, menghasilkan nilai sebagai 

berikut. 

 

Tabel 18. Uji Reliabilitas Teman Sebaya (X3) 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.739 10 

Sumber: Hasil Pengolahan Data 2025 

 

 

Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas menggunakan Alpha 

Cronbach diperoleh r Alpha sebesar 0,739 maka disimpulkan bahwa 

instrumen variabel teman sebaya (X3) memiliki nilai reliabilitas 

yang tinggi. 

 

d. Perilaku Konsumtif (Y) 

Uji reliabilitas instrumen pada variabel perilaku konsumtif (Y) yang 

dihitung menggunakan Alpha Cronbach kepada sampel uji coba 

sebanyak 30 responden dengan perhitungan berdasarkan 11 item 

pernyataan yang telah dinyakan valid, menghasilkan nilai sebagai 

berikut. 
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Tabel 19. Uji Reliabilitas Perilaku Konsumtif (Y) 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.840 11 

Sumber: Hasil Pengolahan Data 2025 

 

Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas menggunakan Alpha 

Cronbach diperoleh r Alpha sebesar 0,840 maka disimpulkan bahwa 

instrumen variabel perilaku konsumtif (Y) memiliki nilai reliabilitas 

yang sangat tinggi. 

 

 

 

I.  Uji Persyaratan Statistik Parametrik 

1.    Uji Normalitas 

Uji normalistas merupakan pengujian untuk mengetahui apakah 

instrumen memiliki data sampel yang diambil dari populasi berdistribusi 

normal atau tidak (Rusman, 2024:8). Uji normalitas pada penelitian ini 

menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov Test. Penelitian ini 

merupakan peneliitian yang menggunakan analisis statistik parametrik. 

Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan nilai signifikansi two tailed 

yang dapat dikatakan berdistribusi normal apabila: 

 

Dmax = 𝑓𝑜(𝑥) − 𝑆𝑛(𝑥) 

 

Keterangan: 

Dmax : Deviasi atau selisih maksimum 

Fo(x) : Distribusi  frekuensi  kumulatif  dari  distribusi  teoritis  

                      berdasarkan H0 

Sn(x) : Distribusi frekuensi kumulatif dari pengamatan sebanyak n 
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Hipotesis yang digunakan dalam uji Kolmogorov-Smirnov yaitu: 

H0   : Data berdistribusi normal 

H1   : Data tidak berdistribusi normal 

 

Apabila kriteria pengujian hipotesis menggunakan Kolmogorov-Smirnov 

dengan membandingkan nilai Dmax dan Dtabel dengan tingkat signifikasi 

sebesar 0,05, maka hipotesis dirumuskan sebagai berikut:  

 

a. Jika nilai signifikan lebih besar dari α = 0,05, maka nilai residual 

berdistribusi normal. 

b. Jika nilai signifikan lebih kecil dari α = 0,05, maka nilai residual 

tidak berdistribusi normal. 

 

2.    Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan syarat pengujian yang wajib disertakan 

dalam penelitian statistik parametrik dan digunakan untuk mengetahui 

varians-varians sampel yang didapatkan pada penelitian bervarians 

homogen atau tidak (Rusman, 2024:126). Berikut metode Levene 

Statistic yang akan digunakan dengan rumus sebaga berikut: 

 

W =  
(n − k) ∑i=1 ni 

k (Z̅i − Z̅. . )2

(k − 1) ∑i=1
k  ∑j=1

ni (Zij − Z̅i.)2
 

 

Zt =  |Yt − Yt| 

 

Keterangan: 

N  : Jumlah kelompok 

K  : Banyaknya kelompok 

𝑍∪  : 𝑌𝑢 −  𝑌𝑇 

𝑌𝑡  : Rata-rata kelompok ke-i 

𝑍𝑡  : Rata-rata kelompok dari 𝑍𝑖 

Z  : Rata-rata menyeluruh (overall mean) dari 𝑍𝑖𝑗 
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Berdasarkan rumus diatas, kriteria pengujian dilihat dari nilai signifikan 

yang dipakai. Alpha yang ditentukan harus dilihat dari alpha yang 

digunakan sebelumnya. Kerena sebelumnya menggunakan α = 0,05 berarti 

nilai signifikansi > α maka H0 diterima, sebaliknya ditolak. 

 

 

J.  Uji Asumsi Klasik 

Uji asumsi klasik merupakan pengujian yang dilakukan untuk memastikan 

apakah model regresi memenuhi kondisi/asumsi yang diperlukan sebagai 

hasil analisis yang valid dan bisa diandalkan. Berikut uji asumsi klasik yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Uji Linearitas Garis Regresi 

Uji linearitas garis regresi merupakan pengujian yang dilakukan sebelum 

pengujian hipotesis atau yang menjadi persyaratan analisis. Tujuan dari uji 

linearitas digunakan untuk mengetahui bahwa regresi dalam penelitian 

yang digunakan bersifat linier atau non linier, dengan begitu penelitian 

dapat dilanjutkan/dilakukan. Pengujian dilakukan dengan statistik uji F 

melalui tabel ANAVA dengan rumus adalah sebagai berikut: 

 

 

JK (T) =  ∑Y2 

JK (a) =  
(∑Y)2

n
 

JK (
b

a
) = b {∑ XY − 

(∑X)(∑Y)

n
} 

JK (S) = JK (T) − JK (a) − JK (
b

a
) 

JK (G) =  ∑ {∑Y2 −
(∑Y)2

n
} 

JK (TC) = JK (S) − JK (G) 
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Keterangan: 

JK (T) : Jumlah kuadrat total 

JK (a) : Jumlah kuadrat regresi a 

JK (
𝑏

𝑎
) : Jumlah kuadrat regresi (

𝑏

𝑎
) 

JK (S) : Jumlah kuadrat sisa 

JK (G) : Jumlah kuadrat galat 

JK (TC) : Jumlah kuadrat tuna cocok 

(Rusman, 2024:47) 

 

Pengujian hipotesis statistik F = S2reg/S2sis dengan kriteria pengujian: 

(i)    Tolak H0 bahwa koefisien arah regresi tidak berarti jika Fhitung > 

Ftabel dengan dk pembilang 1 dan dk penyebut n-2 dan α = 0.05, 

sebaliknya H0 diterima. 

(ii)  Tolak H0 bahwa regresi linear jika Fhitung > Ftabel dengan dk 

pembilang (k-2) dan dk penyebut (n-k) dan α = 0.05, sebaliknya H0 

diterima. 

 

2. Uji Multikolinearitas 

Uji multikolinearitas merupakan pengujian yang ingin memastikan apakah 

ada interkorelasi atau kolinearitas di setiap variabel bebas dalam sebuah 

model regresi. Uji multikolinearitas bertujuan untuk mengetahui ada 

tidaknya variabel bebas yang berhubungan dengan variabel bebas lainnya 

(Ghozali, 2018:105). Berikut rumus umum yang digunakan dalam 

pengujian multikolinearitas yaitu: 

 

VIF =  
1

(1 − R2)
  dan   TOL = (1 − Rj

2) 

 

Keterangan:  

VIP  : Variance inflation factor 

Tol  : Tolerance variabel bebas 

R  : Koefisien korelasi variabel bebas 
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Dalam melakukan uji multikolinearitas dperlukan rumusan hipotesis 

adalah sebagai berikut: 

 

H0 = Tidak terjadi multikolinearitas 

H1 = Terjadi multikolinearitas 

 

Dengan kriteria pengambilan keputusan menggunakan metode Tolerance 

and variance inflation factor (VIF), sebagai berikut: 

Jika nilai toleransi dan VIF > 0,10 maka ada gejala multikolinearitas, 

sebaliknya 

Jika nilai toleransi dan VIF < 0,10 maka tidak ada gejala multikolinearitas 

 

3. Uji Autokorelasi 

Uji autokorelasi merupakan pengujian untuk memeriksa apakah ada data 

yang memiliki korelasi atau tidak dari suatu variabel yang dilakukan 

penelitian. Dalam penelitian ini uji autokorelasi menggunakan metode 

Durbin-Watson maka digunakan rumus berikut: 

 

DW =  
∑(e − et−12

∑et
z  

 

Rumusan hipotesis: 

H0 = Tidak ada terjadi adanya autokorelasi diantara data pengamatan 

H1 = Terjadi adanya autokorelasi diantara data pengamatan 

 

4. Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas merupakan pengujian untuk mengetahui apakah 

dalam model regresi terjadi perbedaan atau ketidaksamaan varian dan 

residual dalam satu pengamatan yang lainnya (Ghozali, 2018:108). Jika 

varian dalam model residual satu pengamatan ke pengamatan tetap maka 

dapat disebut sebagai homoskedastisitas, begitupun sebaliknya jika 

berbeda maka dapat dikatakan heterokedastisitas. Berikut pengujian nilai 

korelasi spearman (spearman’s rank correlation) adalah sebagai berikut: 
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ρ𝑥𝑦 = 1 −
6 ∑ 𝑑2

N (N2 − 1)
  

 

Keteranagan: 

ρ𝑥𝑦  : Koefisien korelasi Rank Spearman 

6  : Konstanta 

∑  : Kuadrat selisih antar rangking dua variabel (selisih nilai n) 

N  : Jumlah pengamatan 

(Rusman, 2024:162) 

 

Berikut terdapat peringkat korelasi koefisie yang bisa dipaka sebagai 

pendeteksian heteroskedastisitas adalah sebagai berikut: 

 

Yi = a0 + ai Xi
+  ui 

 

t =  
√N − 2

rs

√1 − rs
2
 

 

 

Derajat kebebasan = N – 2 dengan rumusan hipotesis: 

H0 : Tidak ada hubungan yang sistematik antara variabel yang menjelaskan  

       nilai mutlak dari residual 

H1 : Ada hubungan yang sistematik antara variabel yang menjelaskan nilai  

       mutlak dari residual 

 

 

 

K. Pengujian Hipotesis 

1. Regresi Linier Sederhana 

Uji regresi linier sederhana merupakan pengujian yang berguna untuk 

membuat prediksi pengaruh dari masing-masing variabel bebas terhadap 

variabel terikat. Korelasi fungsional atau kausal antara satu variabel bebas 

terhadap variabel terikat menjadi dasar pada analisis regresi sederhana. 

Berikut rumus persamaan umum yang digunakan sebagai berikut: 
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Ŷ = a = bX 
 

Untuk mencari nilai a dan b dapat dilihat pada rumus berikut: 

 

a = Y + bx 
 

a =  
(XY)(∑X2) − (∑X)

n ∑x2 − (∑x)2
 

 

b =  
N ∑X − (∑X) − (∑Y)

n ∑x2 − (∑x)2
 

 

Keterangan: 

Ŷ  : Nilai ramalan untuk variabel Y 

a  : Bilangan koefisien/konstanta Y bila X=0 

b  : Koefisien arah atau koefisien regresi 

X  : Variabel bebas yang bernilai tertentu 

         (Rusman, 2024:162). 

 

Selanjutnya untuk menguji tingkat signifikansi pada penelitian ini 

digunakan uji t dengan rumus sebagai berikut: 

 

t0 =  
b

Sb
 

 

Keterangan: 

𝑡0  : Nilai t observasi 

b  : Koefisien arah b 

𝑆𝑏  : Standard deviasi b 

 

Berikut rumus yang digunakan untuk mencari standard deviasi b (𝑆𝑏) 

adalah sebagai berikut: 

Sb =  
Se

√∑xi2

 

 

Se =  √Se2 
 

Se2 =  
∑yi2 − b2. ∑xi2

n − 2
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∑Xi2 =  ∑X2 −
(∑x)2

n
 

∑yi2 =  ∑Y2 −
(∑y)2

n
 

 

Dengan begitu rumus hipotesis: 

𝐻0 : Tidak ada pengaruh antara variabel bebas terhadap variabel terikat 

𝐻1 : Ada pengaruh antara variabel bebas terhadap variabel terikat 

 

2.  Regresi Linier Berganda 

Uji linier berganda atau multiple meruapan pengujian yang digunakan 

untuk mengetahui secara keseluruhan (simultan) variabel bebas terhadap 

variabel terikat. Berikut rumus persamaan umum yang digunakan sebagai 

berikut: 

 

Ŷ = a + b1X1 +  b2X2 + b3X3 
 

Keterangan: 

Ŷ  : Nilai yang diprediksi untuk variabel Y 

a  : Nilai konstanta Y jika X = 0 

b  : Koefisien arah regresi 

X  : Variabel bebas 

 

Untuk mencari nilai a dan b dapat dilihat pada rumus berikut: 

a = Ŷ − b1x1 − b2x2 − b3x3 
 

𝑏1 =  
(∑x11) (∑x1y) − (∑x1x2) (∑x2y) (∑x3y)

(∑x12) (∑x22) (∑x33) − (∑x1x2x3)2
 

 

𝑏1 =  
(∑x22) (∑x1y) − (∑x1x2) (∑x2y) (∑x3y)

(∑x12) (∑x22) (∑x33) − (∑x1x2x3)2
 

 

𝑏1 =  
(∑x33) (∑x1y) − (∑x1x2) (∑x2y) (∑x3y)

(∑x12) (∑x22) (∑x33) − (∑x1x2x3)2
 

 

 

Langkah berikutnya adalah dilakukan uji F, yaitu pengujian yang 

dilakukan terhadap koefisien  regresi secara keseluruhan (simultan) yang 
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berguna  untuk mengetahui pengaruh semua variabel bebas terhadap 

variabel terikat. Berikut rumus yang digunakan adalah sebagai berikut: 

 

 

F =  
R2/ k

(1 − R2)/(n − k − 1)
 

 

Keterangan: 

R2  : Koefisien determinasi 

k  : Jumlah variabel bebas 

n  : Jumlah anggota data atau kasus 

(Ruman, 2024) 

 

Setelah mementukan tingkat signifikansi, maka perlu dilakukan kriteria 

pengambilan keputusan sebagai penentuan pengujian hipotesis. Berikut 

merupakan kriteria pengambilan keputusan untuk pengujian hipotesis 

sebagai berikut: 

 

a. Jika nilai signifikansi <0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima. 

b. Jika nilai signifikansi >0,05, maka H0 diterima dan Ha ditolak
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 V.   SIMPULAN DAN SARAN  

 

 

 

 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian serta pengujian hipotesis yang telah dilakukan, 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh penggunaan e-money terhadap  perilaku  konsumtif 

mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu  Pengetahuan  Sosial  FKIP 

Universitas  Lampung. Semakin tinggi penggunaan e-money semakin 

tinggi pula keputusan mahasiswa berperilaku konsumtif. 

2. Terdapat pengaruh gaya hidup terhadap  perilaku  konsumtif mahasiswa 

Jurusan Pendidikan Ilmu  Pengetahuan  Sosial  FKIP Universitas  

Lampung. Mahasiswa dengan gaya hidup yang tinggi cenderung lebih 

berperilaku konsumtif . 

3. Terdapat pengaruh teman sebaya terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu  Pengetahuan  Sosial  FKIP 

Universitas  Lampung. Semakin tinggi pengaruh teman sebaya maka 

lebih cenderung juga tingkat mahasiswa perilaku konsumtif. 

4. Terdapat pengaruh penggunaan e-money, gaya hidup, dan teman  

sebaya terhadap perilaku konsumtif mahasiswa Jurusan Pendidikan 

Ilmu  Pengetahuan  Sosial  FKIP Universitas  Lampung. Hal ini 

menunjukkan peningkatan dari ketiga faktor secara bersamaan yang 

mendorong mahasiswa melakukan pembelian secara lebih sering, baik 

kebutuhan maupun keinginan sehingga menyebabkan adanya perilaku 

konsumtif. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, penulis 

penyampaikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Mahasiswa 

Mahasiswa jurusan Pendidikan Ilmu Sosial FKIP Universitas Lampung 

diharapkan menggunakan e-money secara bijak dengan mengutamakan 

kebutuhan dibandingkan keinginan, mengatur limit pengeluaran, dan 

menghindari pembelian impulsif yang dipicu adanya promo ataupun 

kemudahan transaksi digital. Berikut merupakan saran yang disajikan 

berdasarkan hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Mengingat pengaruh e-money terhadap perilaku konsumtif cukup 

besar, mahasiswa mahasiswa disarankan untuk meningkatkan 

kesadaran finansial dengan cara membuat perencanaan anggran 

bulanan dan mencatat pengeluaran secara rutin agar penggunaan e-

money tidak memicu pembelian impulsif. 

b. Berkaitan dengan gaya hidup yang berpengaruh terhadap perilaku 

konsumtif, mahasiswa diharapkan dapat mengembangkan gaya 

hidup sederhana dan rasional tanpa harus selalu mengikuti tren atau 

tekanan sosial, sehingga pengeluaran tetap sesuai dengan 

kemampuan ekonomi masing-masing. 

c. Terkait pengaruh teman sebaya, mahasiswa diharapkan mampu 

bersikap selektif dalam lingkungan pergaulan, serta tidak mudah 

terpengaruh oleh ajakan konsumsi yang mengarh pada 

pemborosan. Lingkungan pertemanan sebaiknya dijadikan sebagai 

sarana saling mengingatkan dan mendukung perilaku konsumsi 

yang sehat.  

 

2. Bagi Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 

Pihak jurusan diharapkan mengadakan seminar, pelatihan, ataupun 

workshop literasi keuangan sebagai bekal ilmu mahasiswa dengan 

keterampilan mengelola keuangan di era digital, termasuk penggunaan 

e-money secara sehat dan bertanggung jawab. 
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3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Disarankan untuk memperluas objek penelitian dengan jurusan lain 

ataupun fakultas lainnya yang melibatkan lebih dari satu jenis aplikasi 

e-money, serta diharapkan peneliti selanjutnya menambahkan variabel 

lain seperti pengaruh pengendalian diri, pengaruh iklan digital, dan 

manajemen keuangan pribadi untuk memperoleh hasil yang lebih 

komprehensif. 
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