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1.1 Latar Belakang

[image: ]Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara” (UU No 20 tahun 2003)”. Pendidikan merupakan suatu proses kegiatan belajar mengajar dan segala aspek yang mempengaruhinya. Untuk mencapai tujuan pembelajaran, maka proses pembelajaran tersebut perlu dilakukan secara optimal agar peserta didik dapat mencapai prestasi belajar yang lebih baik ( Idzni & saragih 2022). Pendidikan juga merupakan suatu proses yang disadari untuk mengembangkan potensi diri seseorang sehingga memiliki kecerdasan pikir, emosional, berwatak, dan berketerampilan untuk siap hidup di tengah-tengah masyarakat( Jarmin, dkk 2020). Dengan adanya pendidikan juga dapat meningkatkan kualitas hidup manusia ( Dewi 2022).
Perkembangan teknlogi informasi dan komunikasi yang begitu pesat dalam beberapa dekade terakhir telah mengubah banyak aspek kehidupan manusia, salah satunya adalah dalam hal perilaku konsumsi. Perilaku konsumtif merupakan salah satu fenomena yang berkembang pesat di kalangan generasi muda, khususnya Generasi Z, yang lahir antara tahun 1997 hingga 2012. Generasi ini dikenal sebagai generasi yang sangat dekat dengan teknologi dan dunia digital,
1


[image: ]serta memiliki akses mudah terhadap informasi melalui berbagai platform media sosial. Perkembangan teknologi informasi yang sangat cepat membawa dampak yang signifikan dalam pola pikir dan perilaku mereka, termasuk dalam hal konsumsi barang dan jasa.
Perilaku konsumtif pada Generasi Z seringkali terlihat dalam kebiasaan membeli barang atau jasa yang tidak selalu berdasarkan kebutuhan, tetapi lebih karena keinginan atau tren yang berkembang di kalangan teman sebaya mereka. Perilaku ini dapat dipicu oleh faktor-faktor seperti pengaruh media sosial, iklan yang terus-menerus hadir, serta adanya dorongan untuk mengikuti gaya hidup tertentu yang dianggap populer. Hal ini dapat menyebabkan masalah seperti pemborosan, utang konsumtif, dan kurangnya kesadaran finansial di kalangan generasi muda.
Menurut Anggasari( Hotspascaman,2010) perilaku konsumtif adalah tindakan membeli barang yang kurang atau tidak diperhitungkan sehingga sifatnya menjadi berlebihan. Manusia sebagai makhluk hidup di dunia ini memiliki banyak kebutuhan sehari-hari dalam hidupnya. Diantara kebutuhan tersebut terbagi atas kebutuhan primer, sekunder dan tersier. Hal tersebut senada dengan yang dikemukakan oleh Muh. Syarifuddin (2016: 100-101) yang mengatakan bahwa kebutuhan manusia berdasarkan intensitasnya terdiri dari tiga macam meliputi kebutuhan primer, kebutuhan sekunder serta kebutuhan tersier.
Dengan banyaknya kebutuhan manusia dalam kehidupannya sehari-hari, manusia tidak bisa lepas dalam melakukan kegiatan mengonsumsi. Kegiatan mengonsumsi  ini  dilakukan  manusia  dalam  rangka  memenuhi  kebutuhan

[image: ]hidupnya sehari-hari. Lestari (2018) menyatakan bahwa individu selalu mencari kepuasan dengan cara mengonsumsi barang yang bukan kebutuhannya melainkan untuk memenuhi keinginannya. Fenomena ini biasanya dikenal dengan istilah perilaku konsumtif. Perilaku konsumtif merupakan perilaku dimana timbulnya keinginan untuk membeli barang-barang maupun menggunakan jasa hanya untuk memenuhi kepuasan pribadi semata dan tidak lagi memandang manfaat atau urgensi dari barang maupun jasa tersebut. Perilaku konsumtif ini cenderung ditemui pada kalangan remaja. Dimana, remaja melakukan perilaku konsumtif untuk memenuhi gaya hidup (life style). Hal ini diperjelas oleh Loudon dan Bitta (Suminar. 2015) yang mengemukakan bahwa remaja mudah terpengaruh dengan pola konsumsi yang berlebihan dan kuat untuk mengonsumsi suatu produk.
Salah satu cara untuk mengatasi perilaku konsumtif ini adalah melalui penyuluhan dan layanan informasi yang dapat memberikan pemahaman kepada mereka mengenai pentingnya mengelola keuangan secara bijak dan bertanggung jawab. Layanan informasi dalam pelaksanaan bimbingan dan konseling di sekolah ditujukan untuk membekali peserta didik dengan berbagai informasi, berkaitan dengan diri dan lingkungan.
Menurut (Nazariah,dkk 2023) layanan informasi penting bagi siswa karena layanan informasi ialah layanan yang memberikan pemahaman kepada individu- individu yang berkepentingan tentang berbagai hal yang diperlukan serta untuk menentukan suatu tujuan. Layanan informasi dapat memanfaatkan berbagai macam media dalam prosesnya.

[image: ]Media yang digunakan untuk menyampaikan informasi tersebut harus mampu menarik perhatian dan mudah diakses oleh para siswa. Media merupakan suatu benda atau alat yang digunakan untuk membantu seorang guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didiknya bisa dengan menggunakan gambar, peta atau semacamnya. Dengan adanya media dapat mendorong semangat peserta didik untuk menjadi lebih giat dalam belajar dan juga dapat dengan mudah dipahami apa yang akan disampaikan atau diajarkan oleh guru tersebut. Pengunaan media pembelajaran pada pembelajaran di sekolah menjadi bagian penting yang harus mendapat perhatian guru sebab input siswa pada tingkat sekolah menengah memiliki kemampuan yang terbatas dalam memahami materi yang bersifat abstrak.
Salah satu media yang efektif untuk tujuan ini adalah flipbook, sebuah media digital yang menyerupai buku cetak namun dapat diakses secara online dengan interaktivitas yang menarik. Flipbook merupakan salah satu media yang dapat digunakan untuk menyajikan modul dapat tampilan elektronik. Sugiyanto dkk (2013) menyatakan pembuatan media pembelajaran berbasis multimedia dapat dilakukan dengan menggunakan software. Flipbook merupakan media yang digunakan untuk membuat tampilan buku atau bahan ajar lainnya menjadi sebuah buku elektronik digital berbentuk flipbook. Flipbook memiliki keunggulan dalam menyampaikan informasi dengan cara yang lebih interaktif dan menarik dibandingkan dengan media tradisional lainnya. Dengan menggunakan flipbook, informasi tentang manajemen keuangan, pengelolaan konsumsi, dan pentingnya berpikir kritis sebelum membeli dapat disampaikan dengan cara yang lebih

menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Flipbook dapat memuat teks, gambar, animasi, serta video yang dapat meningkatkan daya tarik pembaca, terutama bagi Generasi Z yang lebih cenderung menyukai media visual dan interaktif.
[image: ]Berdasarkan uraian berikut, penggunaan media flipbook dalam konteks layanan informasi sangat berpotensi untuk meningkatkan pemahaman generasi Z mengenai perilaku konsumtif yang cerdas. Dengan menyajikan konten edukatif melalui video flipbook, guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Hal ini tidak hanya memudahkan penyampaian materi, tetapi juga dapat mendorong siswa untuk lebih kritis dalam menghadapi berbagai pilihan konsumsi yang ada di sekitar mereka.
Menggunakan media flipbook sebagai media edukasi untuk memberikan informasi terkait dampak dari perilaku konsumtif dan pentingnya pengelolaan keuangan pribadi diharapkan dapat menjadi solusi efektif untuk mengurangi kecenderungan perilaku konsumtif yang berlebihan dikalangan siswa. Oleh karena itu,diharapkan implementasi media flipbook ini dapat berkontribusi positif dalam membentuk perilaku konsumtif yang lebih bijak dan bertanggung jawab dikalangan generasi Z, serta menumbuhkan kesadaran akan dampak negative dari perilaku konsumtif yang tidak terencana.
SMK Nur Azizi Tanjung Morawa sebagai institusi pendidikan yang memayoritaskan siswa nya berasal dari Generasi Z, memiliki potensi besar untuk menjadi tempat yang strategis dalam memberikan edukasi terkait pengelolaan konsumsi yang terlihat perilaku konsumtif yang tinggi. Mereka sering terlihat membeli barang barang yang sama dengan teman sebayanya, seperti pakaian,

sepatu, gadget dan makanan yang sedang tren. Mereka juga terlihat sering menggunakan uang jajan mereka untuk membeli barang-barang tersebut.
[image: ]Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru BK di SMK Nur Azizi, ditemukan bahwa banyak siswa yang tidak membayar uang SPP meskipun orang tua mereka sudah memberikan uang tersebut. Hal ini disebabkan oleh pengaruh prilaku konsumtif, terutama dalam hal gaya berpakaian, penggunaan gadget, dan pilihan makanan. Akibatnya, mereka cenderung menyalah gunakan uang SPP yang seharusnya digunakan untuk keperluan pendidikan. Mereka lebih memilih mengikuti tren yang sedang populer di kalangan teman-teman mereka. Dari perilaku yang tidak wajar tersebut, mereka menggunakan kebutuhan sehari hari seperti busana dan aksesoris, seperti sepatu, tas, jam tangan, dan sebagainya yang dapat menunjang penampilan mereka dengan menggunakan uang Saku dan SPP.
Pengaruh perilaku konsumtif, terutama dalam hal gaya berpakaian, penggunaan gadget, dan pilihan makanan, menjadi faktor utama yang menyebabkan siswa menyalahgunakan uang SPP yang seharusnya digunakan untuk keperluan pendidikan. Mereka lebih memilih untuk menghabiskan uang tersebut untuk memenuhi kebutuhan gaya hidup yang tidak esensial.
Fenomena ini semakin diperparah dengan kurangnya pemahaman siswa tentang pentingnya pengelolaan keuangan yang baik. Banyak dari mereka tidak menyadari konsekuensi jangka panjang dari pengeluaran yang berlebihan dan cenderung mengabaikan tanggung jawab finansial mereka. Dalam konteks ini, edukasi tentang pengelolaan keuangan menjadi sangat penting untuk membantu

siswa memahami nilai uang dan membuat keputusan pembelian yang lebih bijak. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang inovatif untuk menyampaikan informasi ini kepada siswa.
[image: ]Selain itu, ditemukan juga bahwa beberapa siswa merasa bangga ketika dapat menampilkan barang-barang bermerek di lingkungan sekolah, walaupun harus mengorbankan kebutuhan primer mereka. Budaya “fear of missing out” (FOMO) juga terlihat kuat, di mana siswa merasa takut tertinggal jika tidak memiliki barang-barang yang sedang tren di kalangan mereka. Kurangnya literasi finansial serta lemahnya kontrol diri menjadi pemicu utama dari perilaku konsumtif ini.
Melihat fenomena tersebut, dibutuhkan adanya layanan informasi yang mampu menyentuh sisi kognitif dan afektif siswa dalam memahami dampak negatif dari perilaku konsumtif serta memberikan alternatif solusi dalam mengelola keuangan pribadi secara bijak. Salah satu bentuk layanan informasi yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik generasi Z adalah penggunaan media flipbook digital. Media ini memadukan elemen visual, teks, dan interaktivitas yang mampu menarik minat siswa serta menyampaikan pesan edukatif secara efektif.
Layanan informasi yang disajikan melalui media flipbook digital dapat mmenjadi solusi yang efektif untuk mengatasi masalah ini. Media flipbook digital menawarkan cara yang menarik dan interaktif untuk menyampaikan informasi, sehingga siswa lebih tertarik untuk belajar. Dengan menggunakan media ini, informasi tentang pengelolaan keuangan, dampak dari perilaku konsumtif, dan

[image: ]cara membuat keputusan pembelian yang bijak dapat disajikan dengan cara yang lebih mudah dipahami. Selain itu, aksesibilitas media digital memungkinkan siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja, sehingga mereka dapat terus meningkatkan pemahaman mereka tentang pengelolaan keuangan.


Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh layanan informasi yang disampaikan melalui media flipbook dalam mengurangi perilaku konsumtif di kalangan siswa SMK Nur Azizi, khususnya bagi siswa yang tergolong dalam Generasi Z. Maka Peneliti mengambil judul “Pengaruh Layanan Informasi Dengan Media Flipbook Digital Dalam Mengurangi Perilaku Konsumtif Generasi Z Di SMK Nur Azizi Tanjung Morawa T.A 2024/2025”.


1.2 Identifikasi Masalah

Menurut Suriasumantri (2001), identifikasi masalah yaitu suatu tahap awal dari penguasaan masalah yang dimana suatu objek dalam situasi tertentu dapat dikenali sebagai suatu masalah. Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, peneliti mengidentifikasi masalah sebagai berikut:
1. Masih kurangnya media pembelajaran dalam penyampaian informasi tentang perilaku konsumtif.
2. Masih ada siswa sekitar 50% yang menyalahgunakan uang SPP yang merugikan orang tuanya untuk kepentingan dirinya sendiri.
3. Terdapat banyak siswa yang memakai barang couple dengan teman kelompoknya.

4. Adanya siswa yang mengikuti teman lainnya yang menggunakan barang yang lagi tren.
5. [image: ]Terdapat pengaruh gadget yang mempengaruhi siswa untuk mengikuti trend.


1.3 Rumusan Masalah

Menurut Silalahi (2015), Rumusan masalah merupakan pertanyaan- pertanyaan penelitian yang berhubungan dengan topik selanjutnya yang akan diuji secara nyata. Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan diatas maka dapat dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut :
Apakah ada pengaruh layanan informasi dengan media flipbook digital dalam mengurangi perilaku konsumtif generasi Z di Smk Nur Azizi Tanjung Morawa T.A 2024/2025?


1.4 Batasan Masalah

Menurut Sugiyono (2016) dikarenakan adanya keterbatasan dari peneliti dalam melaksanakan penelitian, baik dari segi waktu, tenaga, teori dan biaya, maka dalam bagian ini peneliti menuliskan batasan-batasan terhadap penelitian yaitu mengenai dimana lokasi penelitian, variable, apa yang akan diteliti, siapa yang akan menjadi objek penelitian dalam penelitian dan bagaimana hubungan antara variabel yang satu dengan variabel lain. Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang dikemukakan tidak terlalu luas maka peneliti membatasi  masalah penelitian pada “Pengaruh Layanan Informasi

dengan Media Flipbook Digital dalam Mengurangi Perilaku Konsumtif Generasi Z Terhadap Siswa Kelas X Jurusan Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis (MPLB) Di Smk Nur Azizi Tanjung Morawa”


1.5 [image: ]Tujuan penelitian

Menurut Sugiyono (2016) tujuan penelitian adalah untuk mendapatkan data, menemukan, mengembangkan, dan membuktikan pengetahuan. Penelitian bertujuan untuk mendapatkan pengetahuan baru yang dapat digunakan untuk memahami, memecahkan, dan mengantisipasi masalah.
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu untuk menganalisis pengaruh ketersediaan informasi dalam media Flipbook terhadap frekuensi belanja, jumlah pengeluaran, dan jenis barang yang dibeli oleh siswa Smk Nur Azizi.


1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis: Menambah wawasan tentang pengaruh layanan informasi dengan media flipbook dalam mengurangi perilaku konsumtif generasi z di smk nur azizi tanjung morawa
2. Manfaat Praktis

a. Manfaat bagi Pendidik:

Pendidik dapat memanfaatkan media flipbook sebagai alat inovatif dalam menyampaikan materi yang dapat merubah perilaku konsumtif
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[image: ]siswa. Flipbook memungkinkan penyampaian informasi dengan cara yang lebih menarik dan interaktif, yang dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam topik-topik yang berkaitan dengan perilaku konsumtif.
b. Manfaat bagi Konselor:

Media flipbook yang interaktif dapat digunakan dalam sesi konseling untuk memberikan informasi lebih menarik dan mendalam mengenai dampak perilaku konsumtif, yang bisa memotivasi siswa untuk merubah pola pikir mereka.
c. Manfaat bagi Siswa:
Siswa akan lebih memahami dampak negatif dari perilaku konsumtif yang berlebihan, seperti utang konsumtif, pemborosan uang, dan ketergantungan pada tren. Hal ini akan membantu mereka untuk menjadi lebih bijak dalam mengelola keuangan pribadi dan konsumsi mereka.


1.7 Anggapan Dasar

Siswa SMK Nur Azizi Tanjung Morawa, yang termasuk dalam generasi Z, cenderung berperilaku konsumtif karena pengaruh teknologi dan media sosial. Layanan informasi dalam bimbingan konseling dapat membantu mengubah perilaku ini dengan memberikan informasi yang sistematis. Media flipbook, sebagai media digital interaktif, menarik bagi generasi Z karena sesuai dengan karakteristik mereka yang akrab dengan teknologi.
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Layanan informasi dalam bentuk flipbook efektif untuk mengurangi perilaku konsumtif karena:
a. Penyajian yang menarik dan interaktif

b. [image: ]Konten yang dapat diakses secara digital

c. Memudahkan	penyampaian	informasi	mengenai	dampak	perilaku konsumtif
d. Sesuai dengan gaya belajar visual dan digital generasi Z.
Dengan pemahaman yang baik tentang dampak perilaku konsumtif melalui flipbook, siswa diharapkan dapat mengelola perilaku konsumtif mereka dengan lebih bijak.
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