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ABSTRAK

Fajar Regina. 22120120. Pembimbing : Ari Susanti, S.Pt., M.M. ANALISIS
PERILAKU KONSUMEN REMAJA DALAM MENGGUNAKAN
APLIKASI SHOPEE DI KECAMATAN JENAWI KABUPATEN
KARANGANYAR JAWA TENGAH. Skripsi, Sukoharjo. Program Studi S1
Manajemen Sekolah Tinggi Imu Ekonomi Surakarta, Januari 2026.

Perkembangan teknologi digital dan meningkatnya penggunaan internet
telah mendorong pertumbuhan e-commerce di Indonesia, salah satunya melalui
aplikasi Shopee yang banyak digunakan oleh kalangan remaja. Remaja sebagai
generasi digital native memiliki karakteristik dan pola perilaku konsumsi yang
berbeda dibandingkan kelompok usia lainnya, sehingga menarik untuk dikaji secara
lebih mendalam. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis karakteristik
konsumen remaja serta pola perilaku mereka dalam menggunakan aplikasi Shopee
di Kecamatan Jenawi, Kabupaten Karanganyar, Jawa Tengah. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam, observasi, dan
dokumentasi terhadap remaja berusia 15-24 tahun yang merupakan pengguna aktif
aplikasi Shopee. Pemilihan informan dilakukan dengan teknik purposive sampling
berdasarkan kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. Analisis data
dilakukan melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan,
serta diuji keabsahannya dengan teknik triangulasi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa karakteristik konsumen remaja pengguna Shopee di Kecamatan Jenawi
dipengaruhi oleh usia, tingkat pendidikan, pendapatan, serta intensitas penggunaan
aplikasi. Pola perilaku konsumen remaja ditandai dengan frekuensi penggunaan
yang cukup tinggi, kecenderungan memanfaatkan fitur promosi seperti gratis
ongkir, flash sale, dan Shopee Coins, serta dominasi pembelian produk fashion,
aksesoris, dan kebutuhan sehari-hari. Proses pengambilan keputusan pembelian
remaja banyak dipengaruhi oleh faktor promosi, rekomendasi teman sebaya, ulasan
produk, dan kemudahan penggunaan aplikasi. Penelitian ini menyimpulkan bahwa
aplikasi Shopee memiliki peran signifikan dalam membentuk perilaku konsumsi
remaja, yang cenderung bersifat impulsif dan dipengaruhi oleh faktor psikologis
serta sosial. Oleh karena itu, diperlukan peningkatan literasi digital dan finansial
bagi remaja agar penggunaan aplikasi e-commerce dapat dilakukan secara lebih
bijak dan bertanggung jawab.

Kata kunci: Perilaku konsumen, Remaja, E-commerce, Shopee.



ABSTRACT

Fajar Regina. 22120120. Supervisor: Ari Susanti, S.Pt., M.M. ANALYSIS OF
ADOLESCENT CONSUMER BEHAVIOR IN USING THE SHOPEE
APPLICATION IN JENAWI DISTRICT, KARANGANYAR REGENCY,
CENTRAL JAVA. Undergraduate Thesis, Sukoharjo. Bachelor of Management
Study Program, Sekolah Tinggi [lmu Ekonomi Surakarta, January 2026.

The development of digital technology and the increasing use of the internet
have driven the growth of e-commerce in Indonesia, one of which is the Shopee
application that is widely used by adolescents. Adolescents, as digital natives, have
distinct characteristics and consumption behavior patterns compared to other age
groups, making this topic important to be examined in depth. This study aims to
analyze the characteristics of adolescent consumers and their behavioral patterns in
using the Shopee application in Jenawi District, Karanganyar Regency, Central
Java. This study employed a qualitative approach using a descriptive method. Data
were collected through in-depth interviews, observation, and documentation
involving adolescents aged 15-24 years who are active users of the Shopee
application. Informants were selected using purposive sampling based on specific
criteria relevant to the research objectives. Data analysis was conducted through
data reduction, data presentation, and conclusion drawing, with data validity tested
using triangulation techniques. The results show that the characteristics of
adolescent Shopee users in Jenawi District are influenced by age, education level,
income, and intensity of application usage. Adolescent consumer behavior patterns
are characterized by a relatively high frequency of application use, a tendency to
utilize promotional features such as free shipping, flash sales, and Shopee Coins, as
well as the dominance of purchasing fashion products, accessories, and daily
necessities. The adolescent purchasing decision-making process is strongly
influenced by promotional factors, peer recommendations, product reviews, and the
ease of using the application. This study concludes that the Shopee application plays
a significant role in shaping adolescent consumption behavior, which tends to be
impulsive and influenced by psychological and social factors. Therefore, improving
digital and financial literacy among adolescents is necessary to ensure that the use
of e-commerce applications becomes more prudent and responsible.

Keywords: Consumer Behavior, Adolescents, E-commerce, Shopee.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi digital dan internet telah mengubah lanskap
perdagangan secara fundamental, melahirkan era e-commerce yang terus
berkembang pesat di Indonesia. Berdasarkan data We Are Social dan Hootsuite
(2024), pengguna internet di Indonesia mencapai 221,5 juta jiwa atau sekitar 79,5%
dari total populasi, dengan tingkat penetrasi e-commerce mencapai 68,3%. Di
antara berbagai platform e-commerce yang beroperasi, Shopee konsisten
menduduki posisi teratas sebagai aplikasi belanja online paling populer dengan
151,1 juta pengunjung bulanan pada kuartal pertama tahun 2024. Fenomena ini
menunjukkan bahwa e-commerce, khususnya Shopee, telah menjadi bagian integral
dari kehidupan konsumen Indonesia, terutama kalangan remaja sebagai generasi
digital native.

Remaja, yang didefinisikan sebagai kelompok usia 12-21 tahun menurut
World Health Organization (WHO), memiliki karakteristik unik sebagai konsumen
digital. Data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2023
menunjukkan bahwa 98,2% remaja usia 13-18 tahun merupakan pengguna aktif
internet, dengan 84,7% di antaranya menggunakan aplikasi e-commerce untuk
berbelanja. Kelompok demografis ini tidak hanya memiliki akses teknologi yang
tinggi, tetapi juga memiliki pola konsumsi dan perilaku pembelian yang berbeda
dari generasi sebelumnya. Mereka cenderung lebih impulsif, mudah terpengaruh
oleh media sosial, dan mengutamakan pengalaman berbelanja yang menyenangkan
dibandingkan sekadar transaksi ekonomi semata. Shopee sebagai platform e-
commerce telah menerapkan berbagai strategi pemasaran untuk menarik segmen
remaja, mulai dari gamifikasi (Shopee Games), flash sale, gratis ongkir, cashback,
hingga kolaborasi dengan influencer dan selebriti. Fitur-fitur ini dirancang untuk
menciptakan pengalaman belanja yang engaging dan adiktif. Namun, di balik
popularitas dan kemudahan yang ditawarkan, terdapat gap yang signifikan antara
ekspektasi penggunaan rasional aplikasi e-commerce dengan realitas perilaku

konsumsi remaja. Idealnya, platform e-commerce diharapkan membantu konsumen



membuat keputusan pembelian yang efisien, terencana, dan rasional.
Kenyataannya, berbagai penelitian menunjukkan fenomena yang berbeda.

Menurut Angela, V., & Paramita, E. L. (2020) mengungkapkan bahwa
67,4% remaja pengguna Shopee melakukan pembelian tidak terencana (impulse
buying), dengan rata-rata frekuensi belanja 3-5 kali per bulan. Disisi lain menurut
Ningrum, S. R., & Ariyani, N. (2025) menemukan bahwa fitur gamifikasi pada
Shopee berkontribusi signifikan terhadap perilaku pembelian kompulsif, di mana
remaja cenderung menghabiskan waktu lebih dari 2 jam per hari pada aplikasi
tersebut, tidak hanya untuk berbelanja tetapi juga untuk bermain games demi
mendapatkan koin yang dapat ditukar dengan diskon. Fenomena ini menimbulkan
kekhawatiran akan potensi konsumerisme berlebihan dan perilaku belanja tidak
sehat di kalangan remaja.

Menurut Juwita, F. A. (2025) menunjukkan bahwa 72,3% remaja
mengalami kecemasan ketika melewatkan flash sale atau promo terbatas waktu
pada Shopee (Fear of Missing Out/FOMO), yang mendorong mereka melakukan
pembelian spontan tanpa pertimbangan matang. Kondisi ini diperkuat oleh Rahayu,
W. A. (2024) yang menemukan bahwa 58,9% remaja pernah mengalami penyesalan
pasca pembelian (buyer's remorse) karena membeli barang yang sebenarnya tidak
dibutuhkan. Data-data empiris ini mengindikasikan adanya kesenjangan antara
harapan bahwa teknologi e-commerce memfasilitasi keputusan pembelian yang
lebih baik, dengan kenyataan bahwa remaja justru rentan terhadap perilaku
konsumtif yang tidak rasional.

Pentingnya penelitian ini didasarkan pada beberapa alasan fundamental.
Pertama, remaja sebagai kelompok konsumen yang sedang dalam masa
pembentukan 1identitas dan kebiasaan konsumsi memerlukan pemahaman
mendalam agar dapat mengembangkan literasi digital dan finansial yang baik.
Perilaku konsumsi yang terbentuk pada masa remaja cenderung terbawa hingga
dewasa, sehingga pemahaman terhadap faktor-faktor yang memengaruhi perilaku
mereka menjadi krusial. Kedua, dengan semakin masifnya digitalisasi perdagangan
dan agresivitas strategi pemasaran platform e-commerce, diperlukan kajian

komprehensif untuk memahami dampak psikologis dan sosial-ekonomi terhadap



remaja sebagai konsumen rentan. Ketiga, hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan rekomendasi praktis bagi berbagai pihak, baik orang tua, pendidik,
pembuat kebijakan, maupun platform e-commerce itu sendiri dalam menciptakan
ekosistem belanja online yang lebih sehat dan bertanggung jawab.

Meskipun telah terdapat beberapa penelitian terkait perilaku konsumen e-
commerce dan remaja, sebagian besar penelitian terdahulu menggunakan
pendekatan kuantitatif yang berfokus pada pengukuran variabel-variabel seperti
impulse buying, brand trust, atau promosi terhadap keputusan pembelian.
Penelitian-penelitian tersebut, meskipun memberikan gambaran statistik yang
berharga, cenderung terbatas dalam menggali makna mendalam, konteks personal,
dan proses psikologis yang melatarbelakangi perilaku konsumen remaja. Novelty
atau kebaruan penelitian ini terletak pada penggunaan pendekatan kualitatif yang
memungkinkan eksplorasi mendalam terhadap pengalaman subjektif, motivasi
intrinsik, emosi, dan dinamika sosial yang memengaruhi perilaku konsumen remaja
dalam menggunakan aplikasi Shopee.

Penelitian ini akan menggali secara holistik bagaimana remaja memaknai
aktivitas belanja online mereka, faktor-faktor psikologis dan sosial yang
mendorong keputusan pembelian, serta dampak penggunaan Shopee terhadap
kesejahteraan finansial dan psikologis mereka. Melalui pendekatan kualitatif
dengan teknik wawancara mendalam dan observasi, penelitian ini diharapkan dapat
mengungkap insight yang lebih kaya dan kontekstual, yang tidak dapat diperoleh
melalui pendekatan kuantitatif. Selain itu, penelitian ini juga akan mengeksplorasi
aspek-aspek yang belum banyak dikaji dalam penelitian sebelumnya, seperti peran
media sosial dalam membentuk perilaku belanja, strategi coping remaja dalam
mengelola dorongan konsumtif, serta persepsi remaja terhadap keaslian produk dan
kepercayaan pada platform e-commerce.

Penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada pengembangan literatur ilmiah
di bidang perilaku konsumen dan e-commerce, tetapi juga memberikan pemahaman
praktis yang dapat digunakan untuk merancang intervensi edukatif dan kebijakan
yang mendukung penggunaan teknologi e-commerce secara bijak dan bertanggung

jawab di kalangan remaja.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana karakteristik konsumen remaja di kecamatan Jenawi dalam
menggunakan aplikasi Shopee?
Bagaimana pola perilaku konsumen remaja di Kecamatan Jenawi dalam

menggunakan aplikasi Shopee?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, maka tujuan

penelitian ini adalah:

1.

Menganalisis karakteristik konsumen remaja di kecamatan Jenawi dalam
menggunakan aplikasi Shopee.

Menganalisis pola perilaku konsumen remaja di kecamatan Jenawi dalam
menggunakan aplikasi Shopee.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis

maupun praktis, sebagai berikut:

1.

Manfaat Teoritis : Penelitian ini diharapkan memperkaya kajian ilmu perilaku
konsumen, khususnya terkait e-commerce dan remaja sebagai generasi digital
native. Hasilnya dapat menjadi referensi dalam memahami penerapan teori
perilaku konsumen klasik pada konteks digital, serta menjadi dasar bagi
penelitian lanjutan tentang perilaku dan literasi digital remaja.

Manfaat Praktis : Secara praktis, penelitian ini membantu remaja memahami
dan mengontrol perilaku konsumsi online secara bijak. Bagi orang tua dan
pendidik, hasilnya dapat menjadi acuan dalam membimbing perilaku belanja
remaja. Bagi platform e-commerce, penelitian ini memberi wawasan untuk
pengembangan fitur dan strategi pemasaran yang lebih etis. Selain itu, hasilnya
dapat mendukung pemerintah dalam merumuskan kebijakan perlindungan

konsumen dan literasi digital generasi muda.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA
A. Teori yang Relevan
1. Perilaku Konsumen

Perilaku konsumen merupakan suatu bidang kajian yang sangat penting
dalam ilmu pemasaran karena membahas tentang bagaimana individu, kelompok,
dan organisasi memilih, membeli, menggunakan, dan membuang barang, jasa, ide,
atau pengalaman untuk memuaskan kebutuhan dan keinginan mereka ( Sangadji,
E. M., & Sopiah, M. P. (2019)). Sinulingga, et.al (2023) mendefinisikan perilaku
konsumen sebagai perilaku yang diperlihatkan konsumen dalam mencari, membeli,
menggunakan, mengevaluasi, dan menghabiskan produk dan jasa yang mereka
harapkan akan memuaskan kebutuhan mereka. Kartikasari, D. (2020) menjelaskan
bahwa perilaku konsumen adalah tindakan yang langsung terlibat dalam
mendapatkan, mengkonsumsi, dan menghabiskan produk dan jasa, termasuk proses
keputusan yang mendahului dan menyusuli tindakan ini.

Kurniawan, et.al (2025) berpendapat bahwa perilaku konsumen
didefinisikan sebagai studi tentang unit pembelian (buying unit) dan proses
pertukaran yang melibatkan perolehan, konsumsi, dan pembuangan barang, jasa,
pengalaman, serta ide-ide. Wigati, S. (2019) mengartikan perilaku konsumen
sebagai interaksi dinamis antara pengaruh dan kognisi, perilaku, dan kejadian di
sekitar kita dimana manusia melakukan aspek pertukaran dalam hidup mereka. Dari
berbagai pengertian para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumen
merupakan proses dan tindakan yang dilakukan individu maupun kelompok dalam
mencari, memilih, membeli, menggunakan, mengevaluasi, dan membuang produk
atau jasa guna memenuhi kebutuhan dan keinginan mereka. Perilaku ini tidak hanya
mencakup tindakan pembelian semata, tetapi juga melibatkan aspek kognitif,
afektif, dan lingkungan yang memengaruhi keputusan konsumen dalam proses
pertukaran nilai. Dengan kata lain, perilaku konsumen merupakan interaksi
kompleks antara faktor psikologis, sosial, dan situasional yang menentukan

bagaimana seseorang mengambil keputusan terhadap suatu produk atau jasa.



Menurut Hanum, Z., & Hidayat, S. (2017) terdapat empat faktor utama yang
mempengaruhi perilaku konsumen yaitu faktor budaya (budaya, sub-budaya, dan
kelas sosial), faktor sosial (kelompok referensi, keluarga, serta peran dan status),
faktor pribadi (usia dan tahap siklus hidup, pekerjaan, situasi ekonomi, gaya hidup,
serta kepribadian dan konsep diri), dan faktor psikologis (motivasi, persepsi,
pembelajaran, serta kepercayaan dan sikap). Faktor-faktor ini saling berinteraksi
dan membentuk pola perilaku konsumen yang unik. Dalam konteks remaja
pengguna aplikasi Shopee, faktor sosial dan psikologis cenderung memiliki
pengaruh yang lebih dominan, dimana pengaruh teman sebaya dan persepsi
terhadap tren menjadi pertimbangan penting dalam keputusan pembelian.

Zubaidah, ., & Latief, M. J. (2022) menjelaskan bahwa proses pengambilan
keputusan konsumen terdiri dari lima tahap: pengenalan masalah (konsumen
menyadari adanya kebutuhan atau keinginan), pencarian informasi (konsumen
mencari informasi tentang produk atau jasa), evaluasi alternatif (konsumen
membandingkan berbagai pilihan yang tersedia), keputusan pembelian (konsumen
memutuskan untuk membeli produk tertentu), dan perilaku pasca pembelian
(konsumen mengevaluasi kepuasan setelah pembelian). Dalam konteks e-
commerce seperti Shopee, proses ini dapat terjadi lebih cepat karena kemudahan
akses informasi, fitur perbandingan produk, dan sistem review yang memudahkan
konsumen dalam evaluasi alternatif. Remaja sebagai digital native cenderung mahir
dalam melakukan pencarian informasi dan evaluasi melalui platform online,
sehingga proses pengambilan keputusan mereka lebih efisien dibandingkan
konsumen tradisional.

Pramiarsih, E. E. (2024) mengemukakan bahwa perilaku konsumen digital
memiliki karakteristik khusus yang membedakannya dengan perilaku konsumen
tradisional, antara lain konsumen lebih aktif dalam mencari dan membandingkan
informasi produk, memiliki akses unlimited terhadap pilihan produk dan penjual,
cenderung membaca review dan rating sebelum membeli, lebih sensitif terhadap
harga karena kemudahan perbandingan, dan lebih mudah berbagi pengalaman
konsumsi melalu media sosial. Sugiyanto, et.al (2024) menambahkan bahwa

konsumen digital juga mengharapkan personalisasi pengalaman berbelanja,



kecepatan transaksi, dan kemudahan dalam proses pembayaran serta pengiriman.
Karakteristik ini sangat relevan dengan perilaku remaja yang terbiasa dengan
teknologi dan mengharapkan pengalaman berbelanja yang seamless, cepat, dan

sesuai dengan preferensi personal mereka.

2. Karakteristik Konsumen Remaja

World Health Organization (WHO) mendefinisikan remaja sebagai individu
yang berada dalam rentang usia 10-19 tahun, yang dibagi menjadi remaja awal (10-
14 tahun) dan remaja akhir (15-19 tahun). Definisi ini didasarkan pada tahap
perkembangan biologis yang ditandai dengan dimulainya pubertas hingga
pencapaian kematangan fisik dan seksual. Pembagian ini penting karena setiap fase
memiliki karakteristik perkembangan yang berbeda dan mempengaruhi pola
perilaku konsumsi mereka. Suryana, N. E. P. (2021) menjelaskan bahwa masa
remaja adalah periode transisi perkembangan antara masa kanak-kanak dengan
masa dewasa yang melibatkan perubahan-perubahan biologis, kognitif, dan sosio-
emosional. Perubahan biologis mencakup pertumbuhan fisik yang pesat,
perkembangan karakteristik seksual sekunder, dan perubahan hormonal yang
mempengaruhi mood dan emosi. Perubahan kognitif ditandai dengan meningkatnya
kemampuan berpikir abstrak, logis, dan idealistis. Perubahan sosio-emosional
meliputi pencarian identitas, peningkatan kemandirian dari orang tua, dan
peningkatan orientasi terhadap peer group atau teman sebaya. [zzani, et.al (2024)
membagi masa remaja menjadi tiga fase yang lebih detail:

Remaja awal (12-15 tahun) yang ditandai dengan ketidakstabilan emosi,
mulai tertarik pada lawan jenis, dan masih bergantung pada orang tua namun mulai
mencari kemandirian; remaja tengah (15-18 tahun) yang ditandai dengan pencarian
identitas diri yang intensif, sangat dipengaruhi oleh peer group, dan mulai
mengembangkan pemikiran yang lebih matang; serta remaja akhir (18-21 tahun)
yang ditandai dengan stabilitas emosi yang lebih baik, pemahaman diri yang lebih
jelas, dan kemampuan membuat keputusan yang lebih mandiri. Setya, et.al (2025)
menekankan bahwa masa remaja merupakan periode "storm and stress" atau badai

dan tekanan, dimana remaja mengalami berbagai konflik internal dan eksternal



dalam usaha menemukan identitas diri mereka. Masa ini juga merupakan periode
dimana individu sangat rentan terhadap pengaruh eksternal, termasuk pengaruh
media, teman sebaya, dan tren yang berkembang di masyarakat. Dari perspektif
perilaku konsumen, masa remaja adalah periode kritis dimana brand loyalty mulai
terbentuk dan kebiasaan konsumsi mulai terpola, sehingga perusahaan sangat
tertarik untuk memahami dan mempengaruhi segmen ini. Dalam konteks Indonesia,
Badan Pusat Statistik (BPS) mendefinisikan remaja sebagai penduduk dengan
rentang usia 10-24 tahun dan belum menikah. Definisi ini sedikit lebih luas
dibandingkan WHO karena mempertimbangkan konteks sosial dan budaya
Indonesia dimana kemandirian ekonomi dan tanggung jawab dewasa seringkali
baru tercapai pada usia yang lebih tua. Remaja Indonesia, khususnya yang tinggal
di perkotaan, memiliki karakteristik unik sebagai digital native yang sangat familiar
dengan teknologi dan aktif dalam e-commerce, menjadikan mereka target market
yang sangat potensial bagi platform seperti Shopee.

Menurut Nadiah, et.al (2021) Faktor Faktor Karakteristik yang
dikembangkan oleh Erikson dalam teori perkembangan psikososialnya
menjelaskan bahwa remaja berada pada tahap "menurut" dimana tugas utama
mereka adalah membentuk identitas diri yang koheren. Remaja berusaha menjawab
pertanyaan '"siapa saya?" dan "kemana arah hidup saya?" melalui eksplorasi
berbagai peran, nilai, dan kepercayaan. Dalam konteks konsumsi, remaja seringkali
menggunakan produk dan brand sebagai cara untuk mengekspresikan dan
mengkomunikasikan identitas mereka kepada orang lain. Pemilihan brand tertentu,
gaya berpakaian, atau gadget yang digunakan menjadi simbol identitas yang ingin
mereka proyeksikan. Hamdanah, H., & Surawan, S. (2022) menambahkan bahwa
karakteristik psikologis remaja meliputi emosi yang tinggi dan belum stabil, mudah
tersinggung namun juga mudah terhibur, memiliki rasa ingin tahu yang besar
terhadap hal-hal baru, berorientasi pada masa kini (present-oriented) dengan
kurangnya pertimbangan jangka panjang, serta memiliki keinginan kuat untuk

diterima dan diakui oleh kelompok sebaya mereka.



Misbah, M. A. (2025) menjelaskan bahwa remaja merupakan segmen
konsumen yang unik dan sangat menarik bagi pemasar karena beberapa alasan.
Pertama, remaja memiliki daya beli langsung yang signifikan baik dari uang saku
maupun penghasilan part-time. Kedua, remaja memiliki pengaruh tidak langsung
terhadap pembelian keluarga karena seringkali menjadi opinion leader dalam
keluarga terkait produk teknologi, fashion, atau entertainment. Ketiga, remaja
adalah konsumen masa depan yang jika berhasil dipengaruhi dapat menjadi loyal
customer jangka panjang. Karakteristik perilaku konsumsi remaja meliputi: brand
consciousness (sangat aware terhadap brand dan image yang melekat padanya),
peer influence (sangat dipengaruhi oleh rekomendasi dan perilaku teman sebaya),
trend sensitivity (sangat responsif terhadap tren dan mode terkini), impulsive
buying tendency (kecenderungan melakukan pembelian impulsif terutama untuk
produk-produk yang menarik secara emosional), dan digital engagement (sangat
aktif mencari informasi produk, membaca review, dan berbagi pengalaman
konsumsi di media sosial). Apriliani, et.al (2021) menambahkan bahwa remaja juga
cenderung melakukan variety seeking behavior, dimana mereka suka mencoba
produk atau brand baru dan kurang menunjukkan brand loyalty yang kuat

dibandingkan konsumen yang lebih tua.

3. Aplikasi Shopee

Shopee adalah platform e-commerce yang didirikan oleh Forrest Li pada
tahun 2015 di Singapura dan merupakan bagian dari Sea Group (sebelumnya
bernama Garena), sebuah konglomerat teknologi yang juga memiliki bisnis di
bidang gaming dan financial services. Sea Group didirikan pada tahun 2009 dan
telah berkembang menjadi salah satu perusahaan teknologi terbesar di Asia
Tenggara dengan valuasi mencapai puluhan miliar dollar. Shopee pertama kali
diluncurkan di Singapura pada tahun 2015, kemudian dengan cepat berekspansi ke
negara-negara Asia Tenggara lainnya termasuk Indonesia, Malaysia, Thailand,
Vietnam, Filipina, dan Taiwan, serta kemudian ke beberapa negara Amerika Latin
(Suleiman, A. 2019). Di Indonesia, Shopee diluncurkan pada tahun 2015 dan

mengalami pertumbuhan yang sangat pesat, berhasil menjadi salah satu



marketplace terbesar dan paling populer. Menurut data dari berbagai lembaga riset
e-commerce seperti iPrice dan Similarweb, Shopee konsisten berada di posisi
teratas dalam hal jumlah pengunjung website dan download aplikasi mobile.
Keberhasilan Shopee di Indonesia tidak terlepas dari strategi lokalisasi yang kuat,
dimana Shopee menyesuaikan fitur, konten, dan strategi pemasarannya dengan
karakteristik dan preferensi konsumen Indonesia. Shopee menggunakan model
bisnis marketplace yang menggabungkan C2C (Consumer-to-Consumer) dan B2C
(Business-to-Consumer (Roliansyah, A. (2022)).

Disisi lain menurut Wilson,n (2025) Pertumbuhan Shopee didukung oleh
beberapa faktor strategis. Pertama, timing market entry yang tepat ketika penetrasi
smartphone dan internet di Indonesia mulai meningkat pesat. Kedua, investasi
besar-besaran dalam marketing dan promosi untuk membangun brand awareness
dan user acquisition. Ketiga, fokus pada user experience dengan mengembangkan
aplikasi mobile yang user-friendly dan feature-rich. Keempat, strategi gamifikasi
dan social commerce yang membuat pengalaman berbelanja lebih engaging dan
entertaining. Kelima, program subsidi ongkir dan voucher yang sangat agresif
untuk menarik konsumen.

Menurut laporan tahunan Sea Group, Shopee telah mencatat pertumbuhan
GMYV (Gross Merchandise Value) dan jumlah orders yang sangat signifikan dari
tahun ke tahun, mencerminkan adopsi yang luas oleh konsumen Asia Tenggara
termasuk Indonesia. Shopee juga telah meraih berbagai penghargaan dan
recognition. Aplikasi Shopee menjadi aplikasi shopping yang paling banyak
diunduh di Asia Tenggara berdasarkan data App Annie. Shopee juga menjadi
sponsor untuk berbagai event besar seperti Shopee Liga 1 (liga sepak bola
Indonesia), serta menggunakan brand ambassador dari kalangan selebriti dan
influencer terkenal untuk meningkatkan brand awareness dan appeal di kalangan
konsumen muda. Ekspansi Shopee tidak hanya horizontal (menambah negara)
tetapi juga vertikal dengan meluncurkan berbagai layanan tambahan seperti
ShopeeFood (food delivery), ShopeePay (digital payment), dan Shopee Mall
(platform untuk brand resmi dan official store) (Nurmawati, N. (2019)). Berikut ini

adalah tampilan awal aplikasi shopee:

10



+ .SALE-:

* | BIS Y supsnpo g |

CE-.I'&.‘?Q ﬁ!@o

- - ¥ a - =~
Gambar 2.1 Tampilan Awal Halaman Shopee

Menurut Rahmadani, S. (2025) Shopee menyediakan berbagai fitur yang
dirancang untuk meningkatkan wuser experience dan membedakan dirinya dari
kompetitor. Fitur-fitur ini dapat dikategorikan menjadi beberapa kelompok
berdasarkan fungsinya. Fitur belanja dan transaksi mencakup berbagai kemudahan
untuk konsumen. Shopee Mall adalah section khusus yang menampilkan produk
dari brand official dan penjual terverifikasi, memberikan jaminan keaslian produk
dan layanan purna jual yang lebih baik. Flash Sale menawarkan produk dengan
diskon besar dalam waktu terbatas, menciptakan sense of urgency yang mendorong
impulse buying. Gratis Ongkir merupakan program subsidi ongkos kirim yang
sangat populer dan menjadi daya tarik utama bagi konsumen price-sensitive.
Shopee Guarantee adalah sistem escrow payment dimana uang pembeli ditahan
oleh Shopee sampai pembeli mengkonfirmasi penerimaan barang, memberikan
perlindungan terhadap penipuan. COD (Cash on Delivery) memungkinkan pembeli
membayar saat barang diterima, mengurangi risiko dan meningkatkan trust
terutama bagi konsumen yang belum familiar dengan pembayaran online. Fitur
sosial dan entertainment membuat Shopee lebih engaging. Shopee Live adalah fitur
live streaming dimana seller dapat mendemonstrasikan produk secara real-time,
berinteraksi dengan calon pembeli melalui chat, dan menawarkan promo eksklusif
selama live session. Fitur ini sangat populer dan terbukti efektif meningkatkan
conversion rate. Shopee Feed mirip dengan social media feed dimana seller dapat
posting konten seperti foto, video, atau artikel tentang produk mereka, dan buyer

dapat memberikan like, comment, dan share. Shopee Video menampilkan video-
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video pendek tentang produk, review, atau tips yang menghibur sekaligus
informatif. Fitur chat memungkinkan buyer dan seller berkomunikasi langsung
untuk menanyakan detail produk, negosiasi harga, atau mengkonfirmasi pesanan.
Fitur gamifikasi dirancang untuk meningkatkan engagement dan retention. Shopee
Games seperti Shopee Tanam, Shopee Candy, dan berbagai mini games lainnya
memberikan reward berupa coins yang dapat ditukar dengan voucher belanja.
Gamifikasi ini memanfaatkan psychological principles seperti variable rewards dan
progress tracking untuk membuat user kembali ke aplikasi setiap hari. Shopee
Coins adalah loyalty point yang didapat dari berbagai aktivitas seperti check-in
harian, bermain games, atau berbelanja, yang kemudian dapat digunakan untuk
mengurangi harga saat checkout. Daily Check-in memberikan reward untuk user
yang membuka aplikasi setiap hari, menciptakan habit formation dan meningkatkan
daily active users. Fitur pembayaran dan finansial memberikan fleksibilitas dan
kemudahan transaksi. ShopeePay adalah e-wallet terintegrasi yang memungkinkan
top-up saldo, pembayaran instan, dan seringkali mendapat promo cashback
eksklusif. Shopee PayLater adalah layanan paylater atau cicilan tanpa kartu kredit
yang memungkinkan konsumen berbelanja terlebih dahulu dan membayar
kemudian, sangat menarik bagi konsumen muda yang belum memiliki kartu kredit.
Berbagai metode pembayaran lain seperti transfer bank, virtual account, dan kartu
kredit/debit juga tersedia untuk mengakomodasi preferensi berbagai segmen
konsumen. Fitur pencarian dan rekomendasi menggunakan teknologi untuk
membantu konsumen menemukan produk yang sesuai. Search filter yang
komprehensif memungkinkan user menyaring produk berdasarkan harga, lokasi,
rating, dan berbagai kriteria lain.

Recommendation engine menggunakan machine learning untuk
menampilkan produk yang relevan berdasarkan browsing history dan purchase
behavior. Wishlist memungkinkan user menyimpan produk favorit dan mendapat
notifikasi jika ada perubahan harga atau promo. Fitur kepercayaan dan keamanan
sangat penting dalam membangun trust. Rating dan review system yang transparan
memungkinkan buyer memberikan feedback dan membantu buyer lain dalam

pengambilan keputusan. Seller verification dan badge system menampilkan seller
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yang terverifikasi, preferred seller, atau seller dengan performa baik. Dispute
resolution system membantu menyelesaikan masalah antara buyer dan seller
melalui mediasi Shopee. Return dan refund policy yang jelas memberikan
perlindungan kepada konsumen jika produk tidak sesuai atau bermasalah.

Strategi pemasaran Shopee didesain dengan pendekatan customer-centric
dan data-driven, memanfaatkan berbagai channel dan taktik untuk menarik,
mengkonversi, dan mempertahankan konsumen. Strategi brand building menjadi
fondasi pemasaran Shopee. Penggunaan brand ambassador dari kalangan selebriti
terkenal seperti Cristiano Ronaldo, Blackpink, dan berbagai public figure lokal
membantu meningkatkan brand awareness dan appeal di kalangan target market.
Sponsorship event besar seperti liga sepak bola (Shopee Liga 1), esports
tournament, dan berbagai event entertainment membuat brand Shopee visible dan
associated dengan aktivitas yang diminati target audience. TV commercial dan
iklan digital yang massive dan repetitive memastikan top-of-mind awareness di
kalangan konsumen. Brand positioning sebagai "platform belanja yang fun,
affordable, dan rewarding" dikomunikasikan secara konsisten melalui berbagai
touchpoint. Strategi promosi dan diskon sangat agresif dan menjadi competitive
advantage Shopee. Campaign belanja besar seperti Harbolnas (Hari Belanja Online
Nasional), 9.9, 10.10, 11.11, dan 12.12 Super Shopping Day menawarkan diskon
massive dan menjadi event yang ditunggu konsumen. Flash sale harian dengan
produk limited stock dan discount signifikan menciptakan urgency dan frequent
visit. Voucher strategy memberikan berbagai jenis voucher seperti voucher toko,
voucher Shopee, gratis ongkir voucher, dan cashback voucher yang dapat
dikombinasikan untuk memaksimalkan diskon. Free shipping program dengan
minimum purchase yang relatif rendah mengurangi salah satu hambatan utama
dalam online shopping. Strategi gamifikasi dan engagement membuat Shopee lebih
dari sekadar platform transaksional. Games dalam aplikasi seperti Shopee Tanam,
Shopee Candy, Shopee Quiz, dan lainnya memberikan reward sambil meningkatkan
time spent in app dan daily active users. Shopee Coins sebagai loyalty program
mendorong repeat purchase dan switching cost karena user reluctant untuk

kehilangan coins yang sudah dikumpulkan. Daily check-in reward menciptakan
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habit dan routine untuk membuka aplikasi setiap hari. Interactive content seperti
Shopee Live, Shopee Feed, dan Shopee Video membuat platform lebih engaging
dan entertaining, mengaburkan batas antara social media dan e-commerce. Strategi
pemasaran digital memanfaatkan berbagai channel online. Social media marketing
yang aktif di Instagram, Facebook, TikTok, Twitter, dan YouTube dengan konten
yang engaging, relatable, dan shareable. Influencer marketing bekerjasama dengan
micro dan macro influencer untuk review produk, unboxing, dan share promo code
eksklusif. Search engine marketing (SEM) untuk menangkap demand dari
consumer yang actively searching untuk produk tertentu.

Display advertising dan retargeting untuk reach consumer yang sudah
pernah visit tapi belum convert. Email dan push notification marketing untuk
communicate promo, restock produk di wishlist, atau abandoned cart reminder.
Strategi customer retention fokus pada mempertahankan existing customer karena
lebih cost-effective dibandingkan acquisition. Loyalty program melalui Shopee
Coins dan membership tier yang memberikan benefit berbeda berdasarkan spending
level. Personalized recommendation menggunakan Al untuk suggest produk yang
relevan dengan preference dan behavior user. Customer service yang responsive
melalui berbagai channel seperti in-app chat, email, dan call center untuk
menangani inquiry dan complaint. Post-purchase engagement seperti request
review, product recommendation, dan exclusive offer untuk repeat purchase.
Strategi lokalisasi disesuaikan dengan karakteristik pasar Indonesia. Konten dan
komunikasi menggunakan bahasa Indonesia yang casual dan relatable dengan target
audience muda. Kampanye yang memanfaatkan momentum lokal seperti
Ramadhan Sale, Back to School, atau Indonesian Independence Day Sale.
Partnership dengan seller lokal dan UMKM untuk menyediakan produk yang sesuai
dengan preferensi lokal. Payment method yang beragam termasuk COD yang masih
populer di Indonesia untuk mengakomodasi berbagai segment consumer
(Suswanto, P., & Setiawati, S. D. (2020)).

Adapun Keunggulan shopee sebagai pendatang baru situs jual beli online
yang mampu menyaingi berbagai situs jual beli online lainnya yaitu (1) Dengan

berbelanja di Shopee, pembeli akan mendapatkan tawaran berbagai promo dan
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diskon yang mampu menjadi daya tarik, (2) Berbagai kategori produk telah lengkap
disediakan oleh Shopee, sehingga para penjual dapat menjual jenis-jenis barangnya
serta pembeli mampu mendapatkan barang-barang yang diinginkan secara mudah,
(3) Keunggulan Shopee yang paling utama yaitu menawarkan gratis ongkir
pengiriman barang ke seluruh Indonesia dengan ketentuan yang telah ditetapkan,
(4) Shopee menyediakan fasilitas yang mampu mendekatkan interaksi penjual dan
pembeli dalam bertransaksi yaitu melalui chat, (5) Shopee menyediakan penjual-
penjual yang memiliki jarak terdekat dengan calon pembeli, (6) Dengan belanja di
Shopee, barang belanja yang kita beli akan sampai ke tempat kita dalam waktu yang
lebih cepat. Selain keunggulan, Shopee juga memiliki berbagai kekurangan dari
segi fasilitas yaitu (1) Untuk mendapatkan tawaran gratis ongkos pengiriman
seluruh Indonesia mengharuskan pembeli harus menyetujui syarat dan ketentuan
yang mungkin merepotkan, (2) Gambar yang ditampilkan terkadang tidak sama
dengan barang yang dikirimkan, (3) Respon para penjual dalam menjawab chat dari
pembeli dinilai cukup lama, (4) Terkadang Shopee sulit diakses pada jam — jam
tertentu, (5) Banyak para penjual yang melakukan kecurangan sehingga membuat
para pembeli merasa dirugikan. Walaupun tergolong sebagai situs jual beli online
termuda tetapi nyatanya Shopee mampu mendongkrak dan mampu menyaingi situs
jual beli online lainnya karena Shopee mengedepankan strategi yang terbukti

menjadikan Shopee sangat maju (Fachrina, R., & Nawawi, Z. M. (2022)).
. Penelitian Terdahulu

Berikut adalah beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan analisis

perilaku konsumen dalam menggunakan aplikasi Shopee di kalangan remaja:
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No Peneliti dan Judul Penelitian Metode Penelitian Hasil Penelitian
Tahun

1 | Pratama & Analisis Faktor-Faktor | Kuantitatif =~ dengan | Hasil penelitian menunjukkan bahwa

Wijaya (2020) | yang Mempengaruhi | metode purposive | kemudahan penggunaan, kepercayaan,
Keputusan Pembelian | sampling  terhadap | promosi, dan  kualitas informasi
Konsumen pada | 100 responden | berpengaruh signifikan terhadap keputusan
Aplikasi Shopee pengguna Shopee pembelian dengan nilai R? sebesar 0,742.

2 | Sari & Pengaruh Persepsi | Kuantitatif =~ dengan | Penelitian membuktikan bahwa persepsi
Kusuma Harga, Promosi, dan | teknik analisis regresi | harga, promosi, dan kepercayaan secara
(2021) Kepercayaan terhadap | linear berganda | simultan berpengaruh positif dan signifikan

Minat Beli  pada | terhadap 120 | terhadap minat beli sebesar 68,7%. Secara

Marketplace Shopee di | mahasiswa di | parsial, variabel promosi  memiliki

Kalangan Mahasiswa | Surabaya pengaruh paling besar dengan nilai beta
0,412.

3 | Rahmanetal. | Perilaku  Konsumen | Kualitatif dengan | Temuan menunjukkan bahwa kemudahan

(2019) Generasi Milenial | pendekatan studi | akses, variasi produk, harga kompetitif, dan
dalam Penggunaan E- | kasus menggunakan | pengaruh media sosial menjadi faktor
Commerce Shopee wawancara utama yang mendorong generasi milenial
mendalam  terhadap | menggunakan Shopee. Konsumen milenial
15 informan milenial | cenderung melakukan impulse buying saat
ada flash sale dan gratis ongkir.

4 | Handayani Analisis Kepuasan | Kuantitatif deskriptif | Hasil penelitian menunjukkan tingkat
(2020) Konsumen terhadap | dengan metode | kepuasan konsumen berada pada kategori

Kualitas  Pelayanan | survey terhadap 150 | puas dengan skor rata-rata 4,12 dari skala 5.
Aplikasi Shopee responden pengguna | Dimensi reliability dan responsiveness
aktif Shopee mendapat penilaian tertinggi

5 | Nugroho & Pengaruh Fitur Shopee | Kuantitatif =~ dengan | Penelitian menemukan bahwa fitur Shopee
Setiawan terhadap Loyalitas | Structural Equation | berpengaruh positif terhadap loyalitas
(2021) Konsumen dengan | Modeling (SEM) | konsumen baik secara langsung maupun

Kepuasan sebagai | terhadap 200 | tidak  langsung  melalui  kepuasan
Variabel Intervening responden konsumen. Fitur gamifikasi (Shopee

games) dan program gratis ongkir menjadi
fitur yang paling berkontribusi terhadap

kepuasan dan loyalitas.
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Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu di atas, dapat disimpulkan
bahwa terdapat berbagai faktor yang mempengaruhi perilaku konsumen dalam
menggunakan aplikasi Shopee, antara lain kemudahan penggunaan, kepercayaan,
promosi, kualitas layanan, harga, fitur aplikasi, dan electronic word of mouth.
Mayoritas penelitian menunjukkan bahwa promosi dan kepercayaan merupakan
faktor yang paling dominan mempengaruhi keputusan pembelian konsumen di
Shopee. Namun, penelitian yang secara spesifik menganalisis perilaku konsumen
remaja dalam menggunakan aplikasi Shopee masih terbatas, sehingga penelitian ini
diharapkan dapat mengisi gap tersebut dengan fokus pada karakteristik unik
konsumen remaja sebagai digital native yang memiliki pola perilaku konsumsi yang

berbeda dengan segmen konsumen lainnya.

. Kerangka Berpikir

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat telah membawa
perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam kegiatan
ekonomi dan pola konsumsi masyarakat. Salah satu wujud nyata dari perubahan
tersebut adalah meningkatnya penggunaan platform belanja online di kalangan
remaja. Di antara berbagai platform yang tersedia, Shopee menjadi salah satu
aplikasi yang paling banyak digunakan karena menawarkan kemudahan,
kepraktisan, serta beragam promosi yang menarik bagi penggunanya.

Fenomena meningkatnya penggunaan Shopee di kalangan remaja ini
menunjukkan adanya pergeseran perilaku berbelanja dari konvensional ke digital.
Dalam konteks ini, remaja sebagai kelompok konsumen memiliki karakteristik
tersendiri yang membedakan mereka dari kelompok usia lainnya. Karakteristik
tersebut dapat mencakup usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan, pendapatan, serta
lama penggunaan aplikasi Shopee.

Setiap karakteristik tersebut memiliki pengaruh terhadap bagaimana
seorang remaja menggunakan aplikasi belanja online dan mengambil keputusan
dalam berbelanja. Selain karakteristik individu, pola penggunaan aplikasi juga
menjadi faktor penting yang menggambarkan perilaku konsumen. Pola tersebut

dapat dilihat dari frekuensi dan waktu penggunaan, durasi berbelanja, fitur-fitur
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yang dimanfaatkan, serta rata-rata pengeluaran dalam menggunakan Shopee.
Melalui pola ini dapat diketahui seberapa intens dan seberapa besar ketergantungan
remaja terhadap platform belanja online. Di sisi lain, jenis produk yang dibeli juga
mencerminkan preferensi dan kebutuhan remaja dalam berbelanja. Jenis produk
yang diminati umumnya berkaitan dengan kategori produk, kisaran harga yang
dipilih, serta produk-produk tertentu yang paling sering dibeli. Preferensi tersebut
dapat menggambarkan kecenderungan gaya hidup dan selera konsumen remaja
dalam memanfaatkan Shopee sebagai sarana pemenuhan kebutuhan maupun
keinginan. Proses pengambilan keputusan pembelian menjadi tahapan penting
dalam memahami perilaku konsumen remaja secara lebih mendalam. Dalam proses
ini terdapat beberapa aspek yang memengaruhi, seperti sumber informasi yang
digunakan, faktor pertimbangan sebelum membeli, motivasi pembelian, hingga
kepuasan pasca pembelian. Semua aspek tersebut saling berkaitan dan membentuk
pola perilaku yang utuh dalam aktivitas berbelanja online. Kerangka berpikir ini
menjadi dasar dalam memahami hubungan antara faktor-faktor yang memengaruhi

perilaku belanja remaja di era digital. Berikut ini adalah kerangka berpikirnya;

Meningkatnya Penggunaan Aplikasi Shopee di kalangan Remaja sebagai Platform
belanja Online

Bagaimana Karakteristik dan Pola Perilaku Konsumen Remaja dalam menggunakan
Aplikasi Shopee
]

Karakteristik Konsumen :

* Usia

* Jenis Kelamin

* Tingkat Pendidikan

* Pendapatan

» Lama Penggunaan Shopee

Pola Penggunaan :

* Frekuensi Penggunaan

* Waktu Penggunaan

* Durasi Pemggunaan

« Fitur Fitur yang digunakan
* Rata Rata Pengeluaran

Jenis Produk yang Dibeli:
* Kategori Produk
* Kisaran Harga
* Preferensi Produk
* Produk Terlaris

Proses Keputusan Pembelian:
* Sumber Informasi
* Faktor Pertimbangan
* Motivasi Pembelian
*» Kepuasan Pasca Pembelian

Gambaran Komprehensif tentang Pola Perilaku Konsumen Remaja dalam Menggunakan
Aplikasi Shopee

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir
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BABV
PENUTUP
A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai Perilaku Konsumen

Remaja dalam Menggunakan Aplikasi Shopee di Kecamatan Jenawi Kabupaten

Karanganyar, maka dapat ditarik simpulan sebagai berikut:

1. Karakteristik konsumen remaja dalam menggunakan aplikasi Shopee
menunjukkan bahwa remaja di Kecamatan Jenawi merupakan konsumen digital
native yang memiliki tingkat keterampilan digital yang tinggi serta mampu
mengoperasikan aplikasi e-commerce dengan mudah. Remaja menggunakan
Shopee sebagai bagian dari aktivitas digital sehari-hari, tidak hanya untuk
memenuhi kebutuhan, tetapi juga sebagai sarana mencari informasi produk dan
mengikuti tren. Karakteristik tersebut ditandai oleh intensitas penggunaan
aplikasi yang relatif sering, tingkat kenyamanan dan kepercayaan yang cukup
tinggi terhadap sistem Shopee, serta kemampuan memanfaatkan berbagai fitur
seperti pencarian produk, ulasan, rating penjual, dan metode pembayaran
digital. Selain itu, karakteristik konsumen remaja juga terlihat dari adanya
perbedaan preferensi berdasarkan gender, di mana remaja perempuan lebih
dominan membeli produk fashion, skincare, dan kosmetik, sedangkan remaja
laki-laki cenderung memilih produk yang bersifat fungsional seperti elektronik,
sparepart, dan perlengkapan teknis. Karakteristik ini menunjukkan bahwa
perilaku konsumsi remaja sangat dipengaruhi oleh gaya hidup digital, minat
pribadi, serta lingkungan sosial di sekitarnya.

2. Pola perilaku konsumen remaja dalam menggunakan aplikasi Shopee
ditunjukkan melalui kebiasaan membuka aplikasi secara rutin, meskipun tidak
selalu disertai dengan niat membeli. Remaja cenderung melakukan aktivitas
browsing produk, melihat promo, serta menyimpan barang ke dalam keranjang
atau wishlist sebelum melakukan pembelian. Pola perilaku pembelian remaja
didominasi oleh pembelian impulsif yang dipicu oleh adanya promo, diskon,
gratis ongkir, dan flash sale yang menimbulkan rasa urgensi. Dalam proses

pengambilan keputusan pembelian, remaja sangat mempertimbangkan faktor
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harga, rating dan ulasan penjual, jumlah transaksi, serta pengalaman berbelanja
sebelumnya. Kemudahan penggunaan aplikasi, kecepatan transaksi, dan
keamanan sistem pembayaran juga menjadi faktor yang memperkuat loyalitas
remaja terhadap Shopee. Pola perilaku ini menunjukkan bahwa Shopee tidak
hanya berfungsi sebagai media transaksi, tetapi juga sebagai media hiburan
digital yang dapat memengaruhi intensitas konsumsi dan mendorong

kecenderungan perilaku konsumtif di kalangan remaja.

B. Implikasi Penelitian

Berdasarkan simpulan penelitian, maka terdapat beberapa implikasi baik

secara teoretis maupun praktis sebagai berikut:
1. Implikasi Teoretis

Hasil penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan kajian
ilmu manajemen pemasaran dan perilaku konsumen, khususnya dalam konteks e-
commerce dan konsumen remaja. Penelitian ini menguatkan teori perilaku
konsumen yang menyatakan bahwa faktor psikologis, sosial, dan situasional
memiliki peran penting dalam proses pengambilan keputusan pembelian. Temuan
mengenai perilaku impulsif, pengaruh promo, serta peran fitur digital menunjukkan
bahwa teori perilaku konsumen klasik perlu dikontekstualisasikan dalam
lingkungan digital yang sarat dengan stimulasi visual dan promosi instan. Penelitian
ini juga memperkaya literatur kualitatif terkait perilaku konsumen remaja sebagai

segmen yang rentan terhadap pengaruh pemasaran digital.

2. Implikasi Praktis
Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bagi berbagai
pihak yang berkepentingan. Bagi remaja, temuan ini dapat menjadi bahan refleksi
untuk lebih bijak dalam menggunakan aplikasi belanja online. Bagi orang tua dan
pendidik, hasil penelitian dapat menjadi dasar dalam memberikan edukasi literasi
digital dan finansial kepada remaja. Bagi pihak platform e-commerce seperti

Shopee, penelitian ini memberikan gambaran mengenai pola perilaku pengguna
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remaja sehingga dapat menjadi bahan pertimbangan dalam merancang fitur dan

strategi pemasaran yang lebih bertanggung jawab dan beretika.

. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan implikasi yang telah diuraikan, maka
peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi Remaja

Remaja diharapkan dapat lebih mengontrol perilaku konsumsi dengan
membedakan antara kebutuhan dan keinginan. Remaja disarankan untuk membuat
perencanaan belanja, membatasi pengeluaran bulanan, serta tidak mudah tergoda
oleh promo dan diskon yang bersifat sementara agar terhindar dari perilaku
konsumtif berlebihan.
2. Bagi Pihak Shopee atau Platform E-Commerce

Pihak Shopee diharapkan dapat mengembangkan fitur edukatif yang
mendukung perilaku belanja yang lebih sehat, seperti pengingat pengeluaran, batas
belanja, atau konten edukasi literasi keuangan bagi pengguna muda. Selain itu,
strategi promosi sebaiknya tetap memperhatikan aspek etika pemasaran agar tidak
mendorong perilaku konsumtif yang berlebihan di kalangan remaja.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian dengan
pendekatan kuantitatif atau metode campuran (mixed methods) agar dapat
mengukur tingkat pengaruh faktor-faktor tertentu secara lebih spesifik. Penelitian
juga dapat diperluas dengan membandingkan perilaku konsumen remaja di wilayah

lain atau pada platform e-commerce yang berbeda.
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