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ABSTRAK
Media sosial sangat populer di masyarakat. Media sosial digunakan sebagai sarana untuk saling 

menukar informasi maupun pengetahuan. Terdapat berbagai motivasi menggunakan media sosial. Penelitian ini 
bertujuan untuk menguji dan menganalisis motivasi menggunakan dan pengaruhnya terhadap partisipasi pada 
media sosial secara onlin.

Penelitian ini menggunakan analisis regresi. Analisis regresi digunakan untuk menganalisis pengaruh 
variabel motivasi utilitarian, motivasi sosial, dan motivasi hedonik terhadap partisipasi dalam menggunakan 
media sosial. Responden pada penelitian ini adalah mahasiswa yang menggunakan media sosial

Hasil penelitian adalah semakin tinggi motivasi menggunakan media sosial akan semakin tinggi tingkat 
partisipasi dalam menggunakan media sosial. Motivasi utilitarian dan motivasi sosial berpengaruh positif 
terhadap partisipasi menggunakan media sosial sedangkan motivasi hedonik tidak berpengaruh terhadap 
partisipasi menggunakan media sosial.

Kata Kunci: Motivasi Utilitarian, Motivasi Sosial, Motivasi Hedonik, Partisipasi

1. PENDAHULUAN
Media sosial adalah sebuah media online, dengan para penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, 

berbagi, dan menciptakan isi meliputi blog, jejaring sosial, wiki, forum dan dunia virtual. Media sosial 
memberikan kesempatan para pengguna dalam representasi identitas [1]. Melalui identitas yang dibentuk kita 
dapat berinteraksi dengan keluarga, teman, rekan kerja, hingga orang yang baru kita kenal melalui dunia maya. 
Berbagai media sosial disajikan kepada para pengguna sehingga dapat memilih sesuai selera dan tren.

Media sosial telah berhasil menarik masyarakat sehingga pengguna yang telah terdaftar dalam bentuk 
komunikasi tersebut mencapai angka yang cukup tinggi. Melalui situs Smartinsights.com, pada Januari 2016 
Pengguna internet di seluruh dunia telah mencapai 3,419 miliar, dan pengguna aktif sosial media berjumlah 
2,307 miliar orang. 

Berdasarkan data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2011 banyaknya 
pengguna internet di Indonesia sebanyak 132,7 juta. Dari data APJI tersebut 97,4% pengguna internet yang 
dominan penggunaanya adalah dipakai untuk akses media sosial. Media sosial paling favorit di Indonesia adalah 
facebook diikuti instagram, youtube, google+, tweeter, dan linkedin.

Layanan jejaring sosial adalah platform digital yang dapat digunakan untuk membangun fondasi 
hubungan pribadi dan mengelola hubungan sosial [2]. Meskipun dinamika sosial kehidupan masyarakat 
merangsang motivasi untuk berpartisipasi dalam lingkungan sosial, komunitas online dan komunitas dalam 
kehidupan nyata memiliki perbedaan yang signifikan dalam hal faktor yang memprediksi partisipasi [3].

Masyarakat menggunakan layanan jejaring sosial karena berbagai alasan: menjaga hubungan mereka 
dengan teman dan keluarga, untuk bertemu orang baru, untuk berpartisipasi dalam kelompok yang memiliki 
minat yang sama, dan seterusnya [4]. Banyaknya masyarakat yang menggunakan media sosial dan beragam 
alasan menggunakan media sosial menjadi penting untuk dikaji lebih lanjut melalui penelitian tentang motivasi 
orang menggunakan media sosial dan bagaimana pengaruhkanya  terhadap partisipasi pada media sosial. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk menguji dan menganalisis pengaruh motivai utilitarian, motivasi sosial, dan motivasi 
hedonik terhadap partisipasi dalam menggunakan media sosial.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Pengaruh Motivasi Utilitarian Terhadap Partisipasi

Motivasi utilitarian secara positif mendorong aktivitas partisipasi pengguna di layanan media sosial. 
Banyak pengguna berpartisipasi dalam layanan media sosial untuk tidak hanya berbagi informasi pribadi tapi 
juga pengetahuan dan pengalaman profesional [5]. Misalnya, beberapa pengguna menampilkan informasi pribadi 
(misalnya : kegiatan sehari-hari dan acara pribadi) pada layanan media sosial seperti Facebook, sementara yang 
lain berbagi informasi terkait pekerjaan dengan rekan kerjanya. Sementara ada juga yang menggunakan layanan 
media sosial sebagai instrumen untuk memajukan karir mereka dan mendapatkan kemampuan untuk meyakinkan 
orang lain guna mendukung gagasan dan proyek [6]. Orang juga dapat menggunakan layanan jejaring sosial 
untuk tujuan profesional dan untuk memperluas basis pengetahuan profesional, berbagi gagasan, menjaga 
hubungan profesional, dan membangun kolaborasi di bidang minat bersama.
Dengan demikian, kami berpendapat bahwa motivasi utilitarian pengguna media sodial akan memprediksi 
partisipasi mereka dalam menggunakanya. Oleh karena itu, kami berhipotesis bahwa:
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H1 : Motivasi utilitarian berpengaruh positif dan signifikan terhadap partisipasi

2.2. Pengaruh Motivasi Sosial Terhadap Partisipasi
Banyak pengguna berpartisipasi dalam kegiatan layanan media sosial terutama karena motivasi sosial, 

yang terutama terdiri dari dua jenis motivasi: motivasi sosial vertikal dan horisontal. Motivasi sosial vertikal 
untuk mempertahankan hubungan sosial intim yang ada seperti keluarga dan teman, dan motivasi sosial 
horisontal membuat koneksi sosial baru untuk memperluas jaringan teman, profesional, dan mitra bisnis [7], 
2009). Alasan mendasar motivasi sosial adalah memperoleh manfaat sosial yang dihasilkan dari membangun dan 
memelihara interaksi sosial dengan orang lain [8]. Dengan semakin populernya media sosial online, 
memungkinkan orang untuk berbagi berbagai jenis informasi pribadi dengan berbagai kelompok [9]. Sebagai 
contoh motivasi sosial vertikal, banyak pengguna menggunakan layanan jejaring sosial bergaya Facebook untuk 
mempertahankan ikatan kuat mereka dengan orang-orang yang mereka kenal, seperti keluarga dan teman [7]. 
Berbagi foto dan pesan status, misalnya, membantu banyak individu untuk tetap memiliki kedekatan emosional 
dengan teman dan keluarga dekat terutama ketika jarak fisik antara mereka cukup besar [9]. Layanan jejaring 
sosial juga mendukung hubungan sosial horizontal dan mendorong orang-orang dari lingkungan sosial yang 
berbeda untuk berbagi informasi di antara mereka berdasarkan kepentingan bersama, pandangan politik, atau 
kegiatan [10]. 

Berdasarkan uraian di atas, diharapkan motivasi sosial menjadi penentu penting partisipasi layanan media 
sosial. Hipotesis yang diusulkan adalah sebagai berikut:
H2 : Motivasi sosial berpengaruh positif dan signifikan terhadap partisipasi

2.3. Pengaruh Motivasi Hedonik Terhadap Partisipasi
Motivasi Hedonik cenderung mencakup nilai-nilai yang berasal dari manfaat pengalaman dan elemen 

kesenangan pengguna layanan media sosial, sementara motivasi utilitarian terkait dengan produktivitas [11]. 
Pengguna dengan motivasi hedonis mencari nilai dan kenikmatan memuaskan diri sendiri dalam sistem 
informasi [12]. Berbagi konten menghibur seperti foto dan video di layanan media sosial biasanya disertai 
umpan balik dari pengguna lain dalam bentuk menyukai (like) dan berkomentar. Terkadang, umpan balik pun 
berupa obrolan kecil tentang topik yang relevan atau tidak relevan. Selain itu, sharing adalah sarana untuk 
presentasi diri dan kesan [10]. Berbagi "selfies", semacam foto potret diri, pada layanan jejaring sosial sekarang 
menjadi cara penting bagi orang untuk mengelola kesan orang lain terhadap diri mereka sendiri. 

Motivasi Hedonik tidak hanya mengarah pada sharing tapi juga mendorong kolaborasi layanan jejaring 
sosial. Saat ini, banyak kelompok layanan jejaring sosial berfungsi untuk memenuhi kepentingan hedonik umum 
pengguna mereka. Contoh yang sangat menonjol adalah konsep game online sosial yang semakin populer [13]. 
Gamer menggunakan layanan jejaring sosial untuk terhubung dan berkolaborasi dengan orang lain yang tertarik 
pada game yang sama. Dalam hal ini, kolaborasi bisa muncul dalam berbagai bentuk seperti bermain game 
online dengan anggota lain dan bertukar informasi dalam kelompok dan forum. Oleh karena itu, kami 
berhipotesis bahwa:
H3 : Motivasi hedonik berpengaruh terhadap partisipasi

3. METODE PENELITIAN
3.1. Rancangan Penelitian

Pada penelitian ini dilakukan penilaian perilaku mahasiswa dalam menggunakan media sosial. Variabel 
yang diteliti adalah motivasi menggunakan media sosial dan partisipasi dalam menggunakan media sosial. 
Variabel motivasi berperan sebagai variabel independen. Motivasi terdiri dari motivasi utilitarian, motivasi 
sosial, dan motivasi hedonik. Sebagai variabel dependen adalah partisipasi. Analisis dalam penelitian ini dengan 
analisis regresi. Analisis regresi digunakan untuk menganalisis adanya pengaruh antara variabel motivasi 
utilitarian, motivasi sosial, dan motivasi hedonik terhadap partisipasi mahasiswa dalam menggunakan media 
sosial. Alat pengolah data yang digunakan sebagai alat bantu untuk mengolah data adalah SPSS.

3.2. Populasi dan Teknik Pengambilan Sampel
Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa pengguna media sosial di Universitas Stikubank 

Semarang. Responden ditentukan dengan cara dicari di kampus dengan memberi kuesioner. Teknik pengambilan 
sampel yang digunakan adalah accidental sampling. Accidental sampling artinya bahwa yang dijadikan reponden 
dalam penelitian adalah mahasiswa Unisbank yang ditemukan sedang mengikuti kuliah.

Ukuran sampel ditentukan oleh banyak faktor. Data semakin homogen, ukuran sampel relatif semakin 
kecil. Pada penelitian ini diambil ukuran ukuran sampel sebanyak 110.

3.3. Jenis dan Sumber Data
Jenis data yang digunakan adalah data kuantitatif. Responden memilih jawaban yang disediakan dalam 

bentuk skala bertingkat. Sumber data yang digunakan pada penelitian ini adalah data primer. Sumber data primer 
adalah data yang diperoleh secara langsung dari responden yaitu dengan memberi kuesioner kepada responden. 

3.4. Instrumen Penelitian
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Data dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner. Kuesioner digunakan untuk menggali data persepsi 
mahasiswa tentang motivasi utilitarian, motivasi sosial, motivasi hedonik, dan partisipasi. Sebelum kuesioner 
dipakai untuk mencari data, perlu diuji lebih dahulu validitas dan reliabilitasnya.

3.5. Teknik Analisis Data
Berdasarkan tujuan penelitian, kerangka konseptual penelitian dan hipotesis maka analisis yang 

digunakan adalah analisis regresi. Analisis regresi digunakan untuk menguji pengaruh variabel independen (yaitu 
motivasi utilitarian, motivasi sosial, dan motivasi hedonik) terhadap variabel dependen (partisipasi).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Deskripsi Responen

Penelitian ini mengambil sampel mahasiswa Unisbank. Banyaknya responden dalam penelitian ini adalah 
110 mahasiswa dari dari berbagai angkatan dan berbagai program studi. Banyaknya data yang dapat digunakan 
sebanyak 94, sedangkan sisanya tidak dapat digunakan karena isian kuesioner yang tidak lengkap.
Dari data responden diperoleh diskripsi variabel sebagai berikut :
a. Deskripsi Motivasi Utilitarian (X1)

Rata-rata mahasiswa memiliki motivasi utilitarian yang tinggi untuk menggunakan sosial media. 
Pertimbangan manfaat yang sebenarnya menjadi alasan menggunakan media sosial.

b. Deskripsi Motivasi Sosial (X2)
Rata-rata mahasiswa cenderung memiliki motivasi sosial yang tinggi. Khususnya motivasi yang cenderung 
sangat tinggi adalah dalam hal beriteraksi dengan orang yang pemikiranya selaras.

c. Deskripsi Motivasi Hedonik (X3)
Rata-rata mahasiswa merasa bahwa manfaat hedonik cenderung menjadi pertimbangan dalam menggunakan 
media sosial. Mahasiswa memanfaatkan media sosial khususnya untuk melepaskan kebosanan.

d. Deskripsi Partisipasi (Y)
Rata-rata mahasiswa memiliki tingkat partisipasi yang tinggi dalam menggunakan media sosial. Salah satu 
bentuk partisipasi yang tinggi khususnya adalah bisa berbagi pengetahuan dengan banyak orang lain.

4.2. Uji Kecocokan Model
Berdasarkan Tabel 1 hasil uji F menunjukkan signifikansi kurang dari 0,05 sehingga model fit. Adjusted 

R Square sebesar 0,339. Pengaruh motivasi (yang terdiri dari motivasi utilitarian, motivasi sosial, dan motivasi 
hedonik) menggunakan media sosial terhadap tingkat partisipasi sebesar 33,9%. Hal ini menunjukkan bahwa 
masih ada faktor lain yang berpengaruh terhadap perilaku proteksi privasi namun tidak dimasukkan dalam model 
penelitian ini yaitu sebesar 66,1%.

Tabel 1. Uji Kecocokan Model Pengaruh Motivasi 
Terhadap Partisipasi Pada Media Sosial Secara Online

Model Summaryb

Model R R Square
Adjusted R 

Square
Std. Error of the 

Estimate

1 .601a .361 .339 .39290

a. Predictors: (Constant), X3, X1, X2

b. Dependent Variable: Y

ANOVAb

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.

1

Regression 7.841 3 2.614 16.932 .000a

Residual 13.893 90 .154

Total 21.734 93

a. Predictors: (Constant), X3, X1, X2

b. Dependent Variable: Y

4.3. Analisis Regresi
Hasil uji analisis regresi adalah sebagai berikut :

Tabel 2. Regresi Pengaruh Motivasi Utilitarian (X1), Motivasi Sosial (X2),
dan Motivasi Hedonis (X3) terhadap Partisipasi (Y)
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Model

Unstandardized 
Coefficients

Standardized 
Coefficients t Sig.

B Std. Error Beta

1

(Constant) 1.304 .376 3.468 .001

X1 .261 .063 .359 4.119 .000

X2 .392 .095 .418 4.132 .000

X3 .000 .083 .000 -.008 .994

a. Dependent Variable: Y

Berdasarkan Tabel 2 persamaan regresi linear-nya adalah sebagai berikut: Y = 
0,359X1+0,418X2+0,000X3+e

4.4. Uji Hipotesis
a. Uji Hipotesis 1

Berdasarkan Tabel 2 didapat nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dan nilai Standardized Coefficients Beta sebesar 
0,359 bertanda positif. Sehingga hipotesis 1 yang berbunyi Motivasi utilitarian berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

partisipasi diterima.
b. Uji Hipotesis 2

Berdasarkan Tabel 2 didapat nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dan nilai Standardized Coefficients Beta sebesar 
0,418 bertanda positif. Sehingga hipotesis 2 yang berbunyi Motivasi sosial berpengaruh positif dan signifikan terhadap partisipasi

diterima.
c. Uji Hipotesis 3

Berdasarkan Tabel 2 didapat nilai signifikansi 0,994 >0,05. Sehingga hipotesis 3 yang berbunyi Motivasi hedonik 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap partisipasi ditolak.

4.5. Pembahasan
a. Pengaruh Motivasi Utilitarian Terhadap Partisipasi

Motivasi utilitarian berpengaruh positif terhadap partisipasi menggunakan media sosial. Semakin tinggi 
motivasinya pada manfaat utilitarian (manfaat yang terkait dengan "produktivitas") akan semakin terlibat (ikut 
berpartisipasi) dalam menggunakan media sosial. Motivasi utilitarian khususnya dalam hal mendapatkan 
informasi yang berguna. Partisipasi yang paling penting adalah bisa berbagi pengetahuan pada sesama pengguna 
media sosial. Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Salehan, M, et al. 
bahwa motivasi utilitarian berpengaruh positif terhadap partisipasi [14]. Hasil penelitian ini juga mendukung 
penelitian yang dilakukan oleh Xu, C.,at al. [15] .

b. Pengaruh Motivasi Sosial Terhadap Partisipasi
Motivasi sosial berpengaruh positif terhadap partisipasi. Semakin tinggi motivasinya pada manfaat sosial 

semakin tinggi untuk turut berpartisipasi dalam menggunakan media sosial. Motivasi sosial yang tertinggi adalah 
beriteraksi dengan orang yang sudah dikenal, diikuti oleh menjaga persahabatan dengan orang yang sudah 
dikenal
dan untuk memperluas hubungan. Semakin banyak teman yang terlibat dalam media sosial semakin mendorong 
untuk turut berpartisipasi. Pengaruh motivasi sosial terhadap partisipas lebih tinggi dari pada pengaruh motivasi 
sosial terhadap partisipasi.  Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Salehan, 
M., et al., bahwa motivasi sosial berpengaruh positif terhadap partisipasi [14]. Hasil penelitian ini juga 
mendukung penelitian yang dilakukan oleh Xu, C.,at al. [15].

c. Pengaruh Motivasi Hedonik Terhadap Partisipasi
Motivasi hedonik tidak berpengaruh terhadap partisipasi. Tinggi rendahnya motivasi menggunakan media 

sosial karena manfaat mendapatkan sesuatu yang menarik, melepaskan kebosanan, meningkatkan semangat, dan 
mandapatkan kenyamanan tidak berpengaruh terhadap besarnya partisipasi dalam menggunakan media sosial. 
Hasil deskripsi jawaban responden menunjukkan bahwa diantaran motivasi utilitarian, motivasi sosial, dan 
motivasi hedonik ternyata yang paling penting adalah motivasi utilitarian, diikuti motivasi sosial, dan yang 
terakhir motivasi hedonik. Motivasi kurang menjadi pertimbangan dibanding dua motivasi yang lain. Motivasi 
hedonik khususnya mendapatkan kenyamanan ternyata kurang menarik bagi mahasiswa sementara motivasi 
hedonik ditentukan oleh faktor mendapatkan kenyamanan. Yang terpenting bagi mahasiswa adalah mendapatkan 
informasi yang berguna. Hal ini menjadi masuk akal bahwa tinggi rendahnya motivasi hedonik tidak 
mempengaruhi tinggi rendahnya partisipasi.
Hasil penelitian ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Salehan, M., et al., bahwa motivasi 
hedonik tiak berpengaruh terhadap partisipasi [14].
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5. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian ini, diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

a. Motivasi utilitarian berpengaruh positif terhadap partisipasi dalam menggunakan media sosial
b. Motivasi sosial berpengaruh positif terhadap partisipasi dalam menggunakan media sosial
c. Motivasi hedonik tidak berpengaruh terhadap partisipasi dalam menggunakan media sosial

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengaruh motivasi (yang terdiri dari motivasi utilitarian, motivasi 
sosial, dan motivasi hedonik) terhadap partisipasi dalam menggunakan media sosial adalah rendah. Hasil 
penelitian ini mengindikasikan bahwa masih terdapat variabel lain yang mempengaruhi tingkat partisipasi dalam 
menggunakan media sosial. Penelitian lebih lanjut perlu dicari variabel lain yang mempengaruhi tingkat 
partisipasi menggunakan media sosial.
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