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2.1 [image: ]Perilaku Konsumtif

2.1.1 Pengertian Perilaku Konsumtif

Kata konsumtif mempunyai arti boros, yang mengkonsumsi barang dan jasa secara berlebihan (Gumulya & widyaastuti 2013). Menurut Anggasari (Hotspascaman,2010) perilaku konsumtif adalah tindakan membeli barang yang kurang atau tidak diperhitungkan sehingga sifatnya menjadi berlebihan. Menurut Sabirin (Wardhani,2009) mendefinisikan perilaku konsumtif sebagai suatu keinginan dalam mengonsumsi barang-barang yang sebenarnya kurang dibutuhkan secara berlebihan untuk mencapai kepuasan maksimal.
Menurut Waluyo (Fitri. 2013) mengemukakan bahwa perilaku konsumtif adalah perilaku atau gaya hidup yang suka membelanjakan uang tanpa menimbang dengan matang. Menurut Basu Swastha Dharmmesta dan Hani Handoko (2011) menyatakan bahwa dalam mendeskripsikan perilaku konsumtif maka konsumen tidak dapat lagi membedakan antara kebutuhannya dan keinginannya.
Menurut Maulana (Hidayah. 2015) menjelaskan perilaku konsumtif merupakan perilaku dimana timbulnya keinginan untuk membeli suatu barang yang kurang diperlukan untuk memenuhi kepuasan pribadi. Dalam psikologi, hal ini dikenal dengan istilah compulsive buying disorder (kecanduan belanja),
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dimana orang yang terjebak di dalamnya tidak bisa membedakan mana kebutuhan dan keinginan.
[image: ]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) 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 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.

[image: ]Perilaku konsumtif ini dapat terus mengakar dalam gaya hidup remaja dan dapat menimbulkan permasalahan dalam kehidupannya. Adapun dampak yang dapat dirasakan remaja dari segi ekonomi yaitu ketika remaja terus melakukan perilaku kosumtif ini maka dia tidak lagi dapat mengatur keuangannya dengan baik. Sementara dampak yang dapat dirasakan remaja dari segi psikologis yaitu remaja akan mengalami tekanan jika keinginannya tidak dapat terpenuhi. Sementara dampak yang dapat dirasakan remaja dari segi sosial yaitu remaja akan terus mengikuti atribut yang banyak digemari tanpa mau manjadi diri sendiri (Efendi. 2016).
Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli di atas, peneliti menyimpulkan bahwa perilaku konsumtif adalah suatu tindakan atau perilaku membeli serta menggunakan barang maupun jasa secara berlebihan tanpa pertimbangan yang matang dengan tujuan untuk memenuhi keinginan pribadi semata dan bukan lagi atas tujuan untuk memenuhi kebutuhan dasar yang dijadikan pemenuhan gaya hidup untuk bisa tampil mewah.
2.1.2 Terbentuknya Perilaku Konsumtif

Perilaku konsumtif terbentuk dikarenakan konsumtif itu sendiri sudah menjadi bagian dari proses gaya hidup. Sedangkan perilaku konsumtif itu muncul terutama setelah adanya masa industrialisasi dimana barang-barang di produksi secara massal sehingga membutuhkan konsumen yang lebih luas. Media, baik elektronik maupun massa dalam hal ini menempati posisi strategis dalam membentu perilaku konsumtif, yaitu sebagai medium yang menarik minat. konsumen dalam membeli barang. Hal ini diperkuat oleh Anggasari (dalam

Triyaningsih, 2011) yang mengatakan bahwa perilaku konsumtif di tandai dengan tindakan membeli barang-barang yang kurang atau tidak diperhitungkan sehingga sifatnya menjadi berlebihan.
2.1 [image: ]3 Ciri-ciri perilaku konsumtif

Menurut Niko Ramadhani (2019) ciri-ciri perilaku konsumtif remaja atau mahasiswa yaitu:
1. Memiliki rasa gengsi yang tinggi
2. Selalu mengikuti trend
3. Terbiasa hidup bermewahan
4. Suka dikagumi oleh orang lain.
Ciri-ciri tersebut di atas telah cukup menggambarkan bahwa faktor kenginan merupakan dasar bagi mereka melakukan tindakan tersebut. Selain itu, perilaku ini sama sekali tidak menunjukkan faktor kebutuhan di dalamnya. Para remaja tampak jelas berperilaku konsumtif untuk menunjang harga diri dalam pergaulan semata tanpa memandang kebutuhan sebenarnya. Telah dijelaskan pada bahasan sebelumnya, bahwa karakteristik atau ciri-ciri remaja yang berperilaku konsumtif merupakan dasar yang penting untuk mengenali dan mengkaji lebih jauh mengenai perilaku konsumtif. Hal itu di karenakan dengan mempelajari dan memahami karakteristik remaja yang berperilaku konsumtif maka akan dapat diketahui faktor penyebab mereka berperilaku konsumtif.
2.1.4 Aspek-aspek Perilaku Konsumtif

Aspek-aspek perilaku konsumtif menurut Fromm (dalam Wulandari, 2019)

adalah:

1. [image: ]Pembelian Impulsif (Impulsive buying) Aspek ini menunjukkan bahwa seorang remaja berperilaku membeli semata-mata karena didasari oleh hasrat yang tiba-tiba atau keinginan sesaat, yang dilakukan tanpa terlebih dahulu mempertimbangkannya, tidak memikirkan apa yang akan terjadi kemudian dan biasanya bersifat emosional.
2. Pemborosan (Wasteful buying) Perilaku konsumtif sebagai salah satu perilaku boros yaitu menghambur-hamburkan banyak dana tanpa disadari adanya kebutuhan yang jelas. Perilaku konsumtif juga cenderung bermakna pemborosan yang dampak negatifnya bagi kehidupan remaja. Menurut pandangan psikologi agama, ajaran agama membuat norma-norma yang dapat dijadikan pedoman oleh pemeluknya dalam bersikap dan berperilaku. Norma-norma tersebut mengacu kepada pembentukan kepribadian dan keselarasan hubungan sosial dalam upaya memenuhi ketaatan kepada Dzat yang Supernatural.
3. Mencari kesenangan (Non rational buying) Perilaku tersebut dilakukan bertujuan untuk mencari kesenangan. Salah satu cara yang dicari adalah kenyamanan fisik dimana dalam hal ini dilatar belakangi oleh sifat remaja yang akan merasa senang dan nyaman ketika dia memakai barang yang dapat membuatnya trendy.
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumtif seorang remaja dapat dipengaruhi oleh beberapa aspek yang mendasari perilaku itu terjadi seperti pembelian impulsif, pemborosan, dan mencari kesenangan.

2.1.5 Dampak Positif dan Negatif Perilaku Konsumtif
A. Dampak Positif
1. Penghilang stres

[image: ]Stres merupakan suatu akibat dari kurangnya keseimbangan jasmanai dan rohani dalam diri seseorang. Adapun pemicunya yaitu karena penyakit ataupun ketika ada banyak masalah yang dihadapi. Bukan hanya orang tua namun siswa juga mudah mengalami stres sehingga dengan berbelanja akan memberikan ketenangan tersendiri.
2. Mengikuti perkembangan zaman
Siswa selalu ingin mengikuti perkembangan zaman. Seperti yang terjadi di era sekarang akan terlihat lebih menarik jika menggunakan barang-barang yang bagus apalagi kalau sedang trend sehingga akan terlihat bagus. Siswa akan suka berbelanja ketika melihat suatu barang yang menarik. Biasanya untuk laki-laki lebih dominan ke pakaian dan sepatu sedangkan perempuan tas, makeup dan juga pakaian. sehingga mereka bisa berpenampilan lebih bagus dan menarik.
B. Dampak Negatif

1. Boros

Boros merupakan sikap berlebihan dalam pemakaian uang dan barang (KBBI, 2008). Perilaku boros dapat dilihat dari pengeluaran mahasiswa dalam setiap bulannya. Sehingga ada siswa yang mengalami kehabisan uang walaupun masih pertengahan bulan. Seperti yang terlihat, dampak dari belanja yang tidak terkontrol akan cepat kehabisan uang.

2. Tidak terpenuhi kebutuhan yang akan datang
[image: ]Perilaku konsumtif adalah perilaku mengkonsumsi barang yang sebenarnya kurang atau tidak terlalu dibutuhkan. Siswa cenderung berbelanja akan barang-barang yang kebutuhannya tidak mendesak, sehingga kebutuhan yang diperlukan sudah tidak bisa dipenuhi. Perilaku konsumtif siswa dapat dilihat dari konsumsinya setiap bulan. Banyak siswa menyatakan bahwa ia memiliki rasa puas ketika ada barang baru yang dia miliki. Siswa yang terus menerus berbelanja tanpa mempertimbangan kebutuhan lain yang juga harus dipenuhi, akibatnya ada kebutuhan yang sudah tidak bisa dipenuhi lagi.
2.1.6 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perilaku Konsumtif

Menurut Estetika (2017) mengemukakan bahwa faktor yang menyebabkan perilaku konsumtif terbagi atas:
1) Faktor Internal

a. Konsep diri, yaitu dalam membeli barang disesuaikan dengan penilaian diri sendiri.
b. Gaya hidup, yaitu dalam membeli barang selalu mengikuti perkembangan zaman,
2) Faktor eksternal yang menyebabkan perilaku konsumtif adalah kelompok referensi.
Sumartono (Adzkiya. 2018) menjelaskan bahwa hal yang menyebabkan timbulnya perilaku konsumtif yaitu oleh faktor internal dan faktor eksternal. Adapun faktor internal terdiri atas motivasi, harga diri, pengamatan dan proses

belajar, konsep diri dan kepribadian, serta gaya hidup. Sementara faktor eksternal terdiri atas kebudayaan, kelas sosial, kelompok referensi, keluarga dan demografi.
[image: ]Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli di atas, peneliti menyimpulkan bahwa faktor penyebab perilaku konsumtif yaitu ketidakmampuan individu dalam mengelola hasrat dan godaan untuk belanja, dimana individu yang melakukan perilaku konsumtif cenderung sulit mengontrol diri untuk tidak berbelanja sehingga selalu timbul keinginan dalam diri untuk belanja ketika melihat suatu barang. Faktor-faktor yang menyebabkan perilaku konsumtif juga berasal dari dua faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal.
A. Faktor internal, terdiri atas:
1) Faktor Motivasi

Dimana individu dalam membeli dan menggunakan barang/jasa dipengaruhi oleh adanya dorongan dari dalam dirinya untuk bisa memiliki dan menggunakan barang/jasa yang diinginkannya.
B. Faktor eksternal, terdiri atas:

1) Faktor Gaya Hidup

Dimana individu dalam membeli dan menggunakan barang/jasa untuk memenuhi pola kehidupan agar tidak ketinggalan zaman
2) Faktor Iklan

Dimana individu dalam membeli dan menggunakan barang/jasa mudah tertarik dan terpengaruh oleh yang dipromosikan melalui iklan;

3) Faktor Kelompok Anutan Atau Acuan
[image: ]Dimana individu dalam membeli dan menggunakan barang/jasa cenderung mengikuti apa yang dibeli dan digunakan oleh anggota kelompok acuannya
4) Faktor Model Identifikasi Diri

Dimana individu dalam membeli dan menggunakan barang/jasa karena terpengaruh oleh sosok yang diidolakan atau dikagumi sehingga menjadikan idolanya sebagai role mode dalam keseharian seperti mengikuti gaya hidup atau barang yang dimiliki oleh idolanya
5) Faktor Keluarga
Dimana individu dalam membeli dan menggunakan barang/jasa dipengaruhi oleh anggota keluarganya.
2.1.7 Bentuk-bentuk Perilaku Konsumtif

1. Berbelanja untuk Keperluan Penampilan

Pengaruh media sosial dapat menjadikan remaja berperilaku konsumtif. Iklan dimedia sosial membuat remaja tertarik untuk membeli, sebab iklan di media sosial selalu update sesuai dengan trend saat ini seperti iklan baju, tas, sepatu dan make up. Membeli suatu barang dikarenakan memenuhi keinginan untuk kebutuhan gengsi maupun penampilan. Kebutuhan yang dapat terpenuhi akan memunculkan rasa kepuasan bagi pelaku. Remaja melalukan perilaku konsumtif karena adanya keinginan untuk memuaskan hasrat, dengan membeli barang yang diinginkan akan merasakan kepuasan (Baudrillard, 2012).
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2. Berbelanja untuk keperluan gengsi
[image: ]Banyak anak remaja sekarang membeli handphone bermerk iphone hanya untuk keperluan gengsi. Perilaku konsumtif tersebut tercipta karena adanya keinginan untuk terlihat sukses dalam hal perekonomian di kalangan teman yang lainnya untuk menciptakan kesan kehidupan yang mewah dan glamor. Penampilan yang selalu berbeda membuat hal tersebut menjadikan perbincangan oleh remaja lainnya.


2.2 Layanan Informasi
2.2.1 Pengertian Layanan Informasi
Dalam menjalani kehidupan dan perkembangan ini, individu memerlukan berbagai informasi baik untuk perencanaan kehidupanya sehari- hari, sekarang maupun untuk perencanaan kehidupanya kedepan. Individu bisa mengalami masalah dalam kehidupanya dimasa depan, karena tidak menguasai dan tidak mampu mengakses informasi. Ada beberapa pendapat mengenai pengertian layanan informası diantaranya sebagai berikut:
Sukardi dalam (Mustofa,dkk 2014) menjelaskan bahwa layanan informasi merupakan layanan bimbingan yang memungkinkan siswa dan pihak-pihak lain yang dapat memberikan pengaruh yang besar kepada siswa dalam menerima dan memahami informasi-informasi yang dapat dipergunakan sebagai bahan pertimbangan dan pengambilan keputusan sehari-hari sebagai pelajar,anggota keluarga dan masyarakat. Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat disimpulkan pemberian layanan informasi sangatlah penting bagi peserta didik dan dapat
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memberikan pengaruh yang positif salah satunya terhadap sikap maupun perilaku sopan santun peserta didik.
[image: ]Layanan informasi dalam pelaksanaan bimbingan dan konseling di sekolah ditujukan untuk membekali peserta didik dengan berbagai informasi, berkaitan dengan diri dan lingkungan. Informasi tentang diri dan lingkungan diperlukan dalam upaya pencegahan danpememecahan masalah, menentukan arah, sehingga pada giliriannya dapat menggambil keputusan untuk kehidupan yang lebih baik ( Dewi 2021). Dengan pemberian layanan informasi peserta didik mendapatkan informasi atau pengetahuan yang luas.
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. Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat disimpulkan pemberian layanan informasi sangatlah penting bagi peserta didik, dan dapat memberikan pengaruh positif salah satunya terhadap sikap maupun perilaku sopan santun peserta didik.
Dari berbagai pengertian layanan informasi yang telah dikemukakan diatas dapatlah diartikan sebagai salah satu kegiatan bimbingan konseling yang mampu mencakup kegiatan lainya. Karena layanan ini memberikan berbagai informasi, baik informasi pribadi, sosial, karier, maupun belajar. Hal ini secara tidak langsung dapat menyelesaikan masalah yang dialami siswa secara keseluruhan. Layanan ini dapat menambah wawasan siswa, mengenali dirinya (konsep diri) dan mampu menata masa depannya sebaik mungkin.

2.2.2 Fungsi Layanan Informasi
[image: ]Layanan informasi bertujuan agar individu (siswa) mengetahui dan menguasai informasi yang selanjutnya dimanfaatkan untuk keperluan hidupnya sehari-hari dan perkembangan dirinya (Tohirin, 2013).
Menurut Tohirin (2013) tujuan layanan informasi adalah untuk pengembangan kemandirian. Pemahaman dan penguasaan individu terhadap informasi yang diperlukannya akan memungkinkan individu: (a) mampu memahami dan menerima diri dan lingkungannya secara objektif, positif, dan dinamis, (b) mengambil keputusan, (c) mengarahkan diri untuk kegiatan-kegiatan yang berguna sesuai dengan keputusan yang diambil, dan (d) mengaktualisasikan secara terintegrasi.
Senada dengan itu Sulistyarini,dkk (2014) menyebutkan tujuan layanan informasi untuk membantu klien mangetahui dan menguasai berbagai informasi atau pengetahuan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan hidupnya dan pengembangan dirinya.
Layanan informasi ini memiliki fungsi untuk memberikan bekal kepada klien dengan pengetahuan dan pemahaman yang berguna untuk aktualisasi diri kien. Fungsi utama layanan informasi ada dua yaitu fungsi pemahaman dan pencegahan. Richma Hidayati (2005), menyatakan fungsi pemahaman menghasilkan pemahaman tentang diri dan lingkungan beserta permasalahannya, Sedangkan fungsi pencegahan, membantu klien agar dapat terhindar dari berbagai masalah yang mungkin timbul dan menghambat dalam perkembangannya.

[image: ]Salah satu alasan layanan informasi dilakukan karena seseorang membutuhkan berbagai pengatahuan dan wawasan yang benar dan berarti sebagai modal diri dalam menghadapi berbagai macam dinamika kehidupan secara positif dan rasional baik sebagai seorang pelajar dan masyarakat.


2.3 Flipbook

2.3.1 Pengertian Flipbook
Rendahnya minat membaca dan hasil belajar siswa merupakan hal terpenting yang harus diperhatikan salah satu cara dengan memakai media pembelajaran. Media merupakan sebuah kata yang berasal dari bahasa Latin yaitu medius, medus yang bermakna pengantar, perantara, dan tengah (Wati, 2016).
Sebagaimana media pembelajaran menurut (Dewanti, dkk 2018) adalah segala yang dipergunakan untuk penyampaian materi pembelajaran sehingga memberikan kemudahan kepada peserta didik dalam mendapatkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang dirumuskan sesuai tujuan pembelajaran. Pendapat serupa pula dipaparkan oleh (Syahroni & Nurfitriyanti, 2018) bahwa media pembelajaran adalah segala alat bantu yang digunakan pada pembelajaran untuk menyampaikan pesan berupa informasi materi pembelajaran yang disampaikan guru kepada peserta didik. Media pembelajaran adalah alat yang dipakai untuk membantu guru mengajarkan dan mendorong pemahaman agar materi dan sasaran pembelajaran dapat tersampaikan dengan tepat (Nurrita, 2018). Manfaat media pembelajaran terbagi menjadi dua bagi guru dan siswa. Manfaat media pembelajaran bagi guru sebagai alat bantu pendukung pemberian materi agar

[image: ]terciptalah tujuan pembelajaran yang sesuai serta menarik agar meningkatkan proses pembelajaran. Sedangkan manfaatnya penggunaan media pembelajaran itu sendiri bagi siswa untuk membangkitkan semangat dan minat siswa dengan membuat suasana belajar yang mengasikan sehingga siswa tidak mudah bosan dan jenuh, dapat berperan aktif juga dalam menerima materi tersebut. Berbagai bentuk media pembelajaran dibuat dengan konkret sesuai dengan materi sehingga diharapkan murid menghasilkan hasil yang lebih maksimal. (Tafonao, 2018).
Flipbook adalah media yang buat secara terstruktur yang terdapat tulisan, gambar suara yang tampilkan dalam format digital dengan unsur multimedia sehingga membuat pengguna lebih aktif (Sari,dkk 2021). Berdasarkan pengertian diatas Flipbook adalah sebuah buku digital yang dapat menyajikan teks, gambar, suara, video yang dirancang secara semenarik mungkin untuk meningkatkan antusiame serta pemahaman siswa dalam proses belajar mengajar (Masitoh, 2022).
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. Sehingga dalam penyampaian materi dapat mudah dipahami dan menarik siswa untuk belajar.
Menurut Diena (Mulyadi,dkk 2016) Flipbook merupakan jenis animasi yang  dibuat  dari  setumpuk  kertas  atau  buku  yang  terlihat  bergerak  atau

[image: ]beranimasi. Kegunaan flipbook ini serupa dengan buku elektronik (e-book) namun kelebihannya flipbook ini dapat dibuka lembar demi lembar yang didukung dengan animasi, video, tulisan maupun gambar yang relevan dengan konteks materi. Flipbook menurut (Chandra, 2016) berdasarkan bahasanya memiliki arti buku yang membalik. Dalam artian flipbook memiliki keunggulan yaitu tampilan buku secara digital yang memberikan efek dapat membalikkan halaman sebelum atau sesudalnya. Manfaat flipbook sebagai media pembelajaran adalah dapat menjadi media yang menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk teks dan gambar dengan tampilan yang menarik peserta didik dan flipbook dapat menjadi media yang membantu peserta didik dalam memahami atau menguasai materi (Sulistyorini, 2019). Oleh karena itu, flipbook memungkinkan dapat menjadi media pembelajaran yang dapat menunjang proses belajar mengajar. Dengan ini materi yang akan disampaikan pada peserta didik akan mudah dipahami dan dimengerti.
2.3.2 Manfaat dari media Flipbook

Untuk siswa dapat mempermudah siswa memahami teks cerita fiksi, menemukan unsur teks cerita fiksi oleh sebab itu penting banget diterapkan media flipbook dalam meningkatkan minat membaca siswa dalam materi teks cerita fiksi agar pembelajaran lebih bermakna komunikatif, interaktif dan efektif. Sehingga siswa dapat meningkat kemampuan membaca teks cerita fiksi dengan baik karena desain media flipbook yang sesuai dengan karakter anak terdapat gambar, warna- warna, suara sehingga media flipbook dapat menyesuaikan gaya belajar terhadap materi yang akan disampaikan oleh guru.

2.3.3 Kelebihan Flipbook
Terdapat beberapa kelebihan dari media pembelajaran flipbook yaitu:
1. Dapat menyampailan materi belajar dengan singkat dan jelas.

2. [image: ]Dapat digunakan dimana saja.

3. Praktis.

4. Dapat meningkatkan semangat dan minat belajar siswa.

Dapat disimpulkan bahwa kelebihan media flipbook dapat penyampaian materi lebih ringkas dan jelas, dapat diakses dimana saja, dan mudah dibawa kemana-mana (Aprilia et al, 2017).
2.3.4 Kekurangan Flipbook
Kekurangan flipbook adalah hanya bisa digunakan perindividu atau kelompok kecil, yaitu hanya sampai 4-5 orang (Wahyuliyani et al, 2014).
2.3.5 Langkah-Langkah Pembuatan Flipbook Digital dengan Heyzine Flipbook
Heyzline flipbook ini merupakan sebuah software yang dapat digunakan dalam mendesain suatu produk. Adapun Langkah-langkah pembuatannya sebagai berikut :
1. Masuk pada halaman google chrome, kemudian klik alat pencarian pada

akun google “canva”.


[image: ]	[image: ]

[image: ]Gambar 2.1 Web canva.com

2. Kemudian memulai mendesain media ajar digital melalui aplikasi canva.
[image: ]

Gambar 2.2 Membuat Desain Canva

3. Setelah selesai mendesain produk, klik share, kemudian klik download pilih file type PDF lalu klik download.



[image: ]Gambar 2.3 Menyimpan Desain Produk
4. Masuk pada laman google chrome, kemudian klik alat pencarian pada akun google.
[image: ]

Gambar 2.4 Laman google chrome

5. Buka Situs https://heyzine.com/
[image: ]

Gambar 2.5 Situs https://heyzine.com/

6. [image: ]Silahkan Sign Up terlebih dahulu jika belum memiliki akun.


Gambar 2.6 Sign Up

7. Membuat Akun google Heyzline Flipbook yang muncul tampilan “sign

in with google” dengan mengisi identitas milik pribadi.


Gambar 2.7 Membuat Akun google Heyzline Flipbook

8. Mulai membuat Flipbook, akan tetapi siapkan terlebih dahulu file pdf.

Kemudian klik New Flipbook.
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[image: ]

[image: ]Gambar 2.8 Memulai Membuat Produk

9. Kemudian, bisa di edit ( Page Effect, Background, Logo, Controls, Pagination Bar, Background Audio).
[image: ]

Gambar 2.9 Edit Flipbook

10. Setelah mengedit, klik Save atau Share file Flipbook ke ( misal : Media Sosial).
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[image: ]Gambar 2.10 Share atau save produk
11. Jika ingin Share link, silahkan copy link flipbook.
[image: ]

Gambar 2.11 Copy link

12. Setelah itu, media ajar digital berbasis flipbook sudah bisa digunakan.
[image: ]

Gambar 2.12 Produk Media ajar Digital Berbasis Flipbook.

2.4 Penelitian Relevan
[image: ]Menurut Randi (2018) penelitian terdahulu ini menjadi salah satu acuan peneliti dalam melakukan penelitian sehingga peneliti dapat memperkaya teori. Adapun penelitian terlebih dahulu tersebut yaitu:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Ngayomi Yudha Wastuti&Amir Husin Panggaribuan (2019) yang berjudul Upaya Pencegahan Perilaku Konsumtif Melalui Layanan Informasi Menggunakan Teknik Audio Visual, Hasil penelitian menunjukkan bahwa skor sikap siswa terhadap perilaku konsumtif mengalami penurunan yang cukup signifikan. Skor total sikap siswa terhadap perilaku konsumtif sebelum diberikan layanan informasi dengan media audio visual rata-rata sebesar 143,16. Selain itu secara rata-rata skor sikap siswa terhadap perilaku konsumtif pada saat pre-test berada pada kategori tinggi. Sesudah siswa diberikan layanan informasi dengan media audio visual, kondisi sikap siswa terhadap perilaku konsumtif mengalami penurunan yang signifikan. Perolehan skor total post-test dengan nilai rata-rata sebesar 88,92 dan siswa juga berada pada kategori rendah. Selisih skor nilai rata-rata sebelum dan sesudah diberikan perlakuan adalah sebesar 54,24.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Elly Anggraeni & Khasan Setiaji (2018) yang berjudul Pengaruh Media Sosial Dan Status Sosial Ekonomi Orang Tua Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa, Hasil penelitian menunjukkan bahwa Variabel X menunjukkan bahwa banyaknya responden yang mengatakan perilaku konsumtif termasuk dalam kriteria

[image: ]tinggi sebesar 74% dengan jumlah responden 67 mahasiswa, banyaknya responden yang mengatakan perilaku konsumtif rendah sebesar 4% dengan jumlah responden 4 mahasiswa. Variabel Y menunjukkan banyaknya responden yang menyatakan bahwa penggunaan media sosial termasuk dalam kategori tinggi sebesar 74% dengan jumlah responden 67 mahasiswa, banyaknya responden yang menyatakan rendah sebesar 12% dengan jumlah responden 11 mahasiswa. Secara keseluruhan hasilnya sebesar 76% termasuk dalam kriteria tinggi.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Maulida Azizah & Muhammad Aswad (2022), Diperoleh hasil pengolahan dan analisis data yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan mengenai penelitian dengan judul “Pengaruh Belanja Online Pada E-commerce Shopee Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Milenial Di Blitar” terdapat pengaruh positif yang signifikan antara belanja online terhadap perilakukonsumtif. Hal ini dibuktikan dengan hasil nilai sig sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai koefisien regresi yang positif sebesar 0,571. Terdapat pengaruh besar belanja online terhadap kecenderungan konsumtif sebesar 0,155 atau 15,5%. Sedangkan 84,5% lainnya yang dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak dibahas dalam penelitian ini. Hasil tersebut diperoleh dari pengolahan data primer menggunakan SPSS versi 16.0 dan juga nilai R2 sebesar 0,155 atau 15,5%.

2.5 Kerangka Berpikir
Menurut Polancik (2009), kerangka berpikir diartikan sebagai diagram yang berperan sebagai alur logika sistematika tema yang akan ditulis. Polancik menempatkan hal ini untuk kepentingan penelitian. Adapun skema
[image: ]dari kerangka berpikir pada penelitian ini yaitu :
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	Perilaku Konsumtif

	
	
	



Gambar 2.13 Kerangka Berpikir
Penelitian ini didasarkan pada asumsi bahwa layanan informasi yang efektif dapat mempengaruhi perilaku konsumtif. Generasi Z sebagai kelompok konsumen yang besar dan unik, memiliki karakteristik sendiri yang perlu dipertimbangkan dalam penyampaian informasi. Media flipbook dipilih karena potensinya sebagai media yang menarik dan interaktif bagi Generasi Z.


2.6 Hipotesis

Menurut Sugiyono (2016) Hipotesis adalah suatu anggapan dasar sementara yang kebenerannya masih belum teruji dan penelitian harus mengumpulkan data-data yang relevan untuk membuktikan hipotesis tersebut. Berdasarkan rumusan masalahdalam penelitian ini maka hipotesis penelitian ini adalah “Apakah Terdapat Pengaruh Layanan Informasi dengan Media flipbook dalam Mengurangi Perilaku Konsumtif Generasi Z di Smk Nur Azizi Tanjung Morawa T.A 2024/2025”.
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