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INTISARI 

Intisari. Virtual goods merupakan entitas berupa karakter, item, mata uang, dan 

token yang tersedia dalam lingkungan game online dan virtual. Transaksi 

pembelian virtual goods umumnya sering terjadi di dunia game karena para pemain 

berusaha untuk mencapai tujuan tertentu. Fenomena ini juga dapat ditemui pada 

kalangan pelajar, di mana terkadang mereka mengalokasikan dana untuk membeli 

virtual goods daripada untuk kebutuhan dasar mereka. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui motivasi seorang pelajar dalam membeli virtual goods. 

Peneliltian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologi 

serta pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, dan dokumentasi. 

Dalam penelitian ini terdapat tiga informan dan menggunakan teknik snowball 

sampling. Hasil dari penelitian ini menujukkan bahwasanya determinasi diri pelajar 

dalam membeli virtual goods berupa keinginan untuk diakui oleh pemain lain 

ketika memiliki virtual goods atau virtual item yang bersifat ekskulsif dan terbatas, 

serta membeli virtual goods untuk meningkatkan kemampuan mereka dalam 

bermain game.  

Kata kunci: Virtual goods, Virtual Item, Gamer 
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ABSTRACT 

Abstract. Virtual goods refer to entities such as characters, items, currencies, and 

tokens available within online and virtual gaming environments. The purchase of 

virtual goods frequently occurs in the gaming world as players strive to achieve 

specific objectives. This phenomenon is also observed among students, who 

sometimes allocate funds to acquire virtual goods rather than meeting their basic 

needs. This study aims to understand the motivations of students in purchasing 

virtual goods. The research employs a qualitative methodology with a 

phenomenological approach, utilizing data collection methods such as interviews, 

observations, and documentation. The study involves three informants and applies 

snowball sampling techniques. The results indicate that students' self-determination 

in purchasing virtual goods is driven by a desire for recognition from other players 

when owning exclusive and limited virtual goods or items, as well as a need to 

enhance their gaming abilities. 

Keyword: Virtual goods, Virtual Item, Gamer 
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Jangan tunda pekerjaanmu hingga besok, apa yang dapat kau kerjakan hari ini. 
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Barang siapa yang tidak mensyukuri yang sedikit, maka ia tak akan mampu 

mensyukuri yang banyak 

(HR. Ahmad)  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dalam era digital saat ini, game atau permainan telah menjadi fenomena 

global yang menghubungkan jutaan pemain dari berbagai usia di seluruh dunia. 

Game adalah kegiatan di mana pemain membuat keputusan untuk mencapai tujuan 

tertentu dalam konteks permainan (Clark, 2006). Permainan juga sering dijelaskan 

sebagai sebuah bentuk kompetisi yang melibatkan pemain-pemain dalam aturan 

tertentu untuk mencapai tujuan tertentu (Sadiman, 2010). Permainan tidak lagi 

terbatas pada bentuk tradisional; perkembangan teknologi telah membawa 

munculnya permainan modern, terutama game online yang dapat dimainkan 

melalui jaringan internet. Dalam perkembangannya, game bukan hanya menjadi 

hiburan semata, tetapi juga merupakan sarana pembelajaran dan interaksi sosial. 

Hal ini memungkinkan permainan menjadi bagian integral dari kehidupan pelajar, 

baik di tingkat sekolah menengah maupun perguruan tinggi (Made dkk., 2023). 

Perkembangan teknologi juga telah membawa perubahan signifikan dalam 

definisi permainan. Game modern saat ini menggunakan media elektronik dan 

sering dirancang untuk memberikan hiburan multimedia yang menarik, dengan 

tujuan memberikan kepuasan kepada pemain. Bermain game bukan hanya sekadar 

mengisi waktu luang, tetapi juga mencakup kompetisi, kerjasama, dan bahkan 

menciptakan karir profesional bagi beberapa pemain yang mahir. Dalam era ini, 

game bukan hanya dominasi anak-anak atau remaja, tetapi juga menjadi bagian dari 
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kehidupan orang dewasa yang ikut serta dalam berbagai jenis permainan yang ada 

saat ini (Made dkk., 2023). Fenomena ini telah menciptakan komunitas global yang 

kuat di sekitar game tertentu. Sejumlah besar pemain bersaing, berkolaborasi, dan 

berkomunikasi dalam lingkungan virtual ini (Rachman dkk., 2023). 

Menurut Ho dan Wu (2012), terdapat berbagai jenis game online. 

Berdasarkan data survey dari Telkomsel pada tahun 2023 (Telkomsel.com), genre 

game mobile yang cukup diminati di Indonesia adalah MOBA (Multiple Online 

Battle Arena), Battle Royale, Action/Adventure, Board, Sport, Arcade, Strategy, 

RPG, dan Simulation.  

Dalam sebuah game online, terdapat barang-barang yang digunakan player 

untuk melakukan aktifitasnya di dunia game. Player membutuhkan senjata, 

pakaian, dan beberapa barang lainnya dengan kualitas barang yang baik agar player 

tidak terbunuh pada saat melakukan hunting monster atau battle dengan player 

lainnya. Barang-barang di dunia game tersebut dikenal dengan istilah virtual goods. 

Untuk mendapatkan virtual goods dengan kualitas yang baik tersebut pemain harus 

mengeluarkan uang untuk membelinya (Pitaloka, 2013). 

Virtual goods merujuk pada item atau aset virtual dalam permainan yang 

dapat memengaruhi pengalaman bermain pemain. Barang-barang ini bisa berupa 

senjata, kostum karakter, kendaraan, atau item unik lainnya yang dapat 

meningkatkan kemampuan atau tampilan pemain dalam game. Pembelian virtual 

goods ini bisa dilakukan dengan menggunakan uang sungguhan atau mata uang 

virtual yang diperoleh dalam permainan (Destianti, 2020). Fenomena pembelian 
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virtual goods telah membuka pintu bagi model bisnis baru dalam industri game. 

Perusahaan pengembang dan penerbit game menawarkan berbagai pilihan virtual 

goods kepada pemain dengan harga yang bervariasi. 

Menurut Ho dan Wu (2012), virtual item yang dapat dibeli tersebut dapat 

menciptakan perasaan senang tersendiri ketika bermain dan menimbulkan rasa 

percaya diri saat bertemu dengan pemain lain di dalam game maupun saat bertatap 

muka secara langsung. Apabila hal ini dilakukan secara terus menerus dan membuat 

pemain menjadi ketergantungan dalam membeli virtual item pada sebuah game. Hal 

tersebut tak terkecuali terjadi kepada pelajar, karena pada dasarnya gamer bisa 

berasal dari kalangan manapun tak terlepas pelajar. Gamer dari kalangan pelajar, 

yang umumnya memiliki keterbatasan sumber daya finansial, harus 

mempertimbangkan dengan hati-hati apakah akan menghabiskan uang mereka pada 

pembelian virtual goods dalam game yang sering kali tergolong mahal mencapai 

jutaan rupiah (duniagames.com). Keputusan ini menjadi pertimbangan serius 

karena harus mempertimbangkan ketersediaan uang dan nilai yang akan diperoleh 

dari pembelian tersebut. Keterbatasan sumber daya finansial menjadi salah satu 

faktor yang memengaruhi keputusan pembelian gamer. Dalam kondisi finansial 

yang terbatas, pelajar harus memutuskan apakah mereka akan menghabiskan uang 

mereka pada pembelian virtual goods dalam game yang sering kali tergolong mahal. 

Keputusan ini menjadi pertimbangan serius karena harus mempertimbangkan 

ketersediaan uang dan nilai yang akan diperoleh dari pembelian tersebut (Rachman 

dkk., 2023). 
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Berdasarkan statistik yang dihimpun oleh Indonesia Esport Premier League 

(IESPL), Indonesia menduduki peringkat kedua belas dalam peringkat global 

sebagai salah satu pasar game terbesar dengan jumlah pemain game aktif mencapai 

62,1 juta individu (kemenparekraf.go.id). Dalam laporan dari Newzoo, penjualan 

di industri game di Indonesia mencapai 1,1 miliar dolar pada tahun 2019, dan tren 

pertumbuhan ini diproyeksikan untuk berlanjut di masa mendatang (newzoo.com). 

Bukti dari pertumbuhan signifikan ini terlihat dalam data terbaru pada tahun 2022, 

di mana gamer Indonesia melaksanakan transaksi senilai 370 miliar dolar dalam 

periode tiga tahun (viva.co.id). 

Menurut penelitian Siste (2022) menyatakan bahwa dari 1265 anak muda di 

Indonesia, 1233 di antaranya bermain video game. Data lain menyebutkan bahwa 

sebanyak 94% dari para gamer di Indonesia pernah setidaknya membeli barang 

dalam game (virtual goods) menggunakan uang asli (newzoo.com). Selain itu, 

gamer di Indonesia setidaknya telah mengeluarkan sebanyak 1,1 miliar dolar dalam 

pasar game yang menjadikan salah satu angka tertinggi pasar game di Asia 

Tenggara. Menurut Jap (2013) menyatakan bahwa dari 1477 pelajar yang berasal 

dari SMP dan SMA, lebih dari 50% pernah menggeluarkan uang untuk keperluan 

game.  

Dengan popularitas game online yang semakin meningkat, terdapat pula 

dampak negatif yang mungkin dialami oleh gamer, terutama mereka yang masih 

berstatus pelajar. Informasi sebelumnya menunjukkan bahwa pasar game online di 

Indonesia sangat besar dan gamer dari kalangan pelajar terlibat dalam membeli 

virtual goods. Bagi gamer, terutama yang masih berstatus pelajar, efek negatif dari 
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permainan online tidak terbatas pada berapa lama mereka bermain atau bagaimana 

mereka berperilaku saat bermain. Fenomena ini juga memengaruhi aktivitas sosial 

dan manajemen keuangan mereka. Pengeluaran berulang untuk membeli barang 

virtual dalam game dapat mengurangi sumber daya keuangan pelajar, terutama bagi 

mereka yang tidak memiliki banyak uang. Terlebih lagi, hal ini juga dapat 

menyebabkan masalah finansial yang berpengaruh bagi pelajar, karena pengeluaran 

yang tidak terkontrol dalam game dapat dengan cepat menghabiskan tabungan atau 

uang yang seharusnya dialokasikan untuk kebutuhan lainnya, seperti biaya 

penunjang pendidikan atau kebutuhan sehari-hari.  

Gamer terutama pelajar dapat mengalami masalah finansial karena membeli 

virtual goods yang tidak terkendali. Gamer yang sudah menghabiskan banyak uang 

dapat dianggap konsumtif. Menurut Maharani (2022), perilaku konsumtif ini akan 

menyebabkan uang yang dimiliki dihabiskan untuk membeli barang-barang yang 

tidak penting. Akibatnya, para pelajar yang sudah terlanjur mengeluarkan uang 

untuk pembelian virtual goods tidak akan dapat menyisihkan uang untuk hal-hal 

penting lainnya. Saat ada kebutuhan mendesak, seperti kebutuhan sekolah yang 

tiba-tiba muncul, mereka harus mengeluarkan uang tambahan untuk memenuhi 

kebutuhan sekolah. Jika uang yang dialokasikan untuk membeli barang habis, 

kebutuhan sekolah tidak dapat terpenuhi, dan mereka harus mendapatkan lebih 

banyak uang untuk melakukannya. Hal tersebut didukung dengan artikel yang 

dirilis oleh Detik News menyatakan bahwa terdapat dua pelajar asal Jawa Timur 

yang melakukan tindak pencurian uang sebesar Rp 102 juta yang salah satunya 

digunakan untuk bertransaksi dalam game (news.detik.com). 
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Selain itu, dampak masalah finansial pada pelajar dapat meluas hingga 

terlibat aktivitas dalam pinjol atau pinjaman online. Saat ini tidak sedikit remaja 

yang terlilit hutang pinjol dengan angka yang tidak sedikit. Menurut data Otoritas 

Jasa Keuangan (OJK) pada tahun 2023, terdapat sekitar 72.124 orang yang masih 

dalam usia remaja melakukan transaksi pinjol dengan total mencapai Rp168,87 

milliar (Indonesiabaik.id). Hal tersebut berkaitan dengan sebuah artikel Kompas, 

OJK menemukan bahwasanya terdapat dua pelajar asal Malang yang melakukan 

transaksi pinjol untuk keperluan konsumtif (kompas.tv, 2024).  

Pelajar yang memasuki usia remaja dan menuju dewasa awal merupakan 

masa yang krusial dalam perjalanan perkembangan mereka. Oleh karena itu, 

penting bagi mereka untuk mulai bijak dalam mengelola keuangan mereka sebagai 

bekal awal dalam menghadapi transisi ke jenjang kehidupan berikutnya (Latifah, 

2024). Berdasarkan teori perkembangan, remaja mulai berpikir secara abstrak dan 

logis. Mereka mampu memikirkan kemungkinan masa depan dan 

mempertimbangkan konsekuensi jangka panjang dari tindakan mereka (Ibda, 

2015). Idealnya, seorang pelajar dalam usia remaja dapat belajar untuk 

membedakan antara kebutuhan esensial dan keinginan, serta mengambil keputusan 

finansial yang bertanggung jawab. Remaja yang mampu mengelola keuangan 

dengan baik cenderung memiliki rencana pengeluaran bulanan, mengalokasikan 

sebagian uang mereka untuk ditabung, dan merencanakan tujuan keuangan jangka 

panjang (Nurulhuda, 2020). Kemampuan untuk mengelola keuangan dengan efektif 

tidak hanya memberikan manfaat ekonomi, tetapi juga berperan dalam 

pembentukan karakter yang disiplin, dan memiliki orientasi pada masa depan yang 
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lebih baik. Namun, kenyataan yang dihadapi oleh beberapa pelajar saat ini berbeda 

dengan kondisi ideal dengan perencanaan keuangan yang baik. Fenomena game 

online dan pembelian virtual goods telah menciptakan tantangan baru dalam hal 

pengelolaan keuangan bagi para pelajar. Keputusan untuk membeli item virtual 

dalam game online sering kali diambil secara impulsif, tanpa pertimbangan matang 

tentang nilai dan manfaat jangka panjangnya (Wiratri, 2021). 

Pembelian virtual goods yang dilakukan pemain melewati berbagai tahap 

dalam proses pembelian. Tahap-tahap tersebut berupa pengenalan kebutuhan, 

pencarian informasi, evaluasi alternatif, keputusan pembelian, dan perilaku 

pascapembelian (Amstrong & Kotler, 2006). Pembelian virtual goods dapat 

menjadi pintu masuk ke dalam permainan yang lebih intensif, yang membutuhkan 

komitmen waktu yang lebih besar. Seorang gamer harus bertanggung jawab dalam 

mengelola waktu bermain mereka agar tetap seimbang dengan kewajiban lainnya, 

seperti belajar, pekerjaan, atau aktivitas sosial di dunia nyata. Pemahaman 

mendalam terhadap berbagai aspek ini dapat memberikan pandangan yang lebih 

komprehensif tentang fenomena pembelian virtual goods dalam game oleh pelajar. 

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk menggali lebih lanjut fenomena 

ini dari perspektif psikologi dengan menggunakan teori determinasi diri. Teori 

determinasi cukup relevan ketika diterapkan untuk meninjau perilaku pembelian 

virtual goods pada pelajar. Teori ini menekankan motivasi intrinsik individu, yang 

berasal dari dorongan internal dan kebutuhan psikologis. Teori determinasi diri 

yang dikembangkan oleh Ryan dan Deci (2000) berfokus pada pentingnya 

kebutuhan psikologis dasar manusia yaitu kompetensi, otonomi, dan 
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keterhubungan. Teori determinasi diri dan motivasi adalah konsep yang saling 

berkaitan namun berbeda dalam cakupannya. Konsep determinasi diri yang 

dikemukakan oleh Ryan dan Deci, adalah sebuah kerangka teoretis yang 

menekankan tiga kebutuhan psikologis sebagai bentuk pengembangan motivasi 

(Ryan dan Deci, 2000). 

Dalam fenomena pembelian virtual goods oleh pelajar, teori determinasi diri 

memberikan kerangka kerja yang relevan untuk memahami dorongan internal yang 

memengaruhi keputusan mereka. Ketika diterapkan pada pelajar, teori ini 

membantu memahami alasan di balik pembelian virtual goods dalam konteks 

psikologis. Teori determinasi diri memiliki kerangka teori yang tepat untuk 

menggali aspek-aspek psikologis dan motivasi yang mempengaruhi keputusan 

pembelian virtual goods di kalangan pelajar.  

Maka dari itu melalui penelitian ini, peneliti dapat lebih memahami 

determinasi diri pada pelajar yang memengaruhi keputusan pembelian sumber daya 

dalam game, serta implikasinya terhadap pengalaman bermain mereka dan kondisi 

psikologis mereka. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian yang sudah dijelaskan sebelumnya, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu determinasi diri pada perilaku 

pembelian virtual goods yang dilakukan oleh gamer dari kalangan pelajar. 
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C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan dan mengeskplorasi analisis 

determinasi diri perilaku pembelian virtual goods yang dilakukan oleh gamer dari 

kalangan pelajar. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini akan memperluas pemahaman di bidang psikologi 

perkembangan, khususnya berkaitan dengan tema penelitian ini yaitu perilaku 

pembelian virtual goods yang dilakukan oleh gamer dari kalangan pelajar 

ditinjau dari Self-Determination Theory. Selain itu, diharapkan penelitian ini 

menjadi rujukan bagi penelitian lain. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi gambaran bagi masyarakat 

luas, khususnya kepada beberapa pihak seperti: 

a. Informan penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran atau 

pengalaman yang dirasakan oleh informan penelitian ini dalam proses 

pengambilan keputusan pembelian virtual goods sehingga dapat lebih 

baik dan bijak dalam mengambil keputusan dalam membeli virtual 

goods. 

b. Orang tua atau wali informan 
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Bagi orang tua atau wali informan diharapkan melalui penelitian ini 

dapat lebih aware dalam menghadapi fenomena pembelian virtual 

goods yang terjadi di masyarakat umum, dan dapat memberikan 

bimbingan manajemen keuangan agar kedepannya tidak terjadi 

perilaku negatif di masyarakat.  

Secara umum, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran 

deskriptif terkait pengambilan keputusan pembelian virtual goods pada pelajar. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Pembelian virtual goods merupakan perilaku yang cukup umum 

dilakukan para gamer. Virtual goods sendiri merupakan alat tukar yang berlaku 

dalam game tertentu dan memiliki nilai tukar masing-masing di setiap game. 

Virtual goods dalam setiap game berbeda-beda beberapa diantara adalah 

diamond, UC, dan gems. Umumnya, virtual goods hanya dapat diperoleh 

dengan cara top-up menggunakan uang asli. Pembelian virtual goods 

memberikan banyak keuntungan bagi pemain, mulai dari efek visual, 

fungsional, peningkatan performa, mempercepat suatu proses dalam game, 

hingga status sosial bagi pemain yang memiliki barang tertentu. Adapun alasan 

setiap pemain melakukan pembelian virtual goods bermacam-macam, ada 

pemain yang melakukan pembelian sebagai barang koleksi, sebagai status sosial 

karena dapat dipamerkan, ada yang melakukan pembelian karena kelangkaan 

barang tersebut sehingga nilai barang tersebut menjadi tinggi karena 

eksklusivitas barang tersebut, hingga melakukan pembelian untuk mendapatkan 

profit.  

Determinasi diri pada perilaku pembelian virtual goods terbentuk 

melalui faktor internal dan eksternal. Faktor internal terbentuk dari motivasi 

intrinsik individu dalam mengambil keputusan, hal tersebut didapatkan melalui 

tiga aspek determinasi diri yaitu kompetensi (competence), otonomi 

(autonomy), dan keterhubungan (relatedness). Sedangkan faktor eksternal 
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terbentuk dari virtual goods itu sendiri. Virtual goods menawarkan nilai-nilai 

bagi pemain yang membelinya seperti eksklusivitas, nilai fungsional, 

penampilan sosial atau status sosial, dan koletivitas. Faktor internal dan 

eksternal saling berpengaruh bagi seorang pemain dalam mengambil keputusan 

dalam membeli virtual goods.  

Adapun aspek-aspek yang memengaruhi dalam pengambilan keputusan 

seorang pemain berdasarkan faktor internal dan eksternal adalah sebagai 

berikut: 

1) Faktor Eksternal 

Dalam dunia game, virtual goods merupakan pasar bagi 

developer game yang menjual nilai-nilai tersendiri bagi pemain-

pemainnya. Virtual goods memiliki nilai jual yang beragam dan fungsi 

yang variatif. Developer game tentunya memilki target pasar sendiri 

untuk menjual virtual goods dengan harga yang cukup variatif. Untuk 

game yang cukup populer di kalangan pelajar khususnya Free Fire, 

PUBG Mobile, dan Mobile Legends masing-masing memiliki daya 

tarik tersendiri bagi pemain-pemainnya. Pada game Free Fire, 

developer menawarkan peningkatan atribut yang akan didapatkan oleh 

pemain ketika melakukan pembelian virtual goods, sedangkan PUBG 

Mobile dan Mobile Legends menawarkan efek visual yang menarik 

bagi pemainnya ketika membeli virtual item menggunakan virtual 

goods.  
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Eksklusivitas barang juga menjadi daya tarik bagi pemain game 

online multiplayer seperti game di atas. Developer mempromosikan 

barang dalam waktu terbatas untuk menarik perhatian pemainnya agar 

membelinya sebagai bentuk teknik marketing. Hal tersebut cukup 

berhasil menarik minat pemain game untuk membeli barang virtual 

tersebut, meskipun secara fungsional barang tersebut hanya berlaku di 

dalam game tersebut. Pemain termotivasi untuk melakukan pembelian 

barang terbatas tersebut karena nilai eksklusifnya yang cukup tinggi. 

Di sisi lain, pembelian virtual goods dapat meningkatkan status 

sosial pemain di dalam game tersebut ketika pemain tersebut memiliki 

barang tertentu sehingga menarik atensi pemain lain. Dengan memiliki 

barang-barang eksklusif, pemain dapat mendapatkan perhatian lebih 

dari pemain lain yang menjadikan suatu kebanggan tersendiri. Virtual 

goods menawarkan berbagai macam nilai dan fungsi sehingga 

muncullah keinginan pemain game untuk membeli virtual goods untuk 

ditukarkan menjadi barang-barang virtual di dalam game. 

2) Faktor Internal 

Faktor internal dalam pengambilan keputusan pembelian 

virtual goods muncul dari dalam individu setiap pemain. Hal tersebut 

tentunya juga didorong oleh hal-hal yang bersifat eksternal seperti yang 

disebutkan sebelumnya. Adapun faktor internal dalam pengambilan 
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keputusan dalam pembelian virtual goods dapat dijabarkan melalui 

aspek-aspek determinasi diri yaitu:  

1) Kompetensi (competence) 

Setiap pemain dalam game online multiplayer tentunya 

mengingkan mencapai pencapaian tertentu, terlebih pada game 

kompetitif. Dalam proses mencapai capaian tesebut, pemain harus 

mengasah kemampuannya agar performa bermain lebih baik. Namun 

ketika pengalaman bermain yang didapatkan terlalu sederhana 

menjadikan pemain mudah bosan dan tidak bersemangat dalam 

bermain. Beberapa game menyediakan efek visual berupa skin, di mana 

dapat memberikan efek visual yang dapat meningkatkan semangat 

bermain bagi pemain yang memakainya. Dengan memiliki skin 

tertentu, secara tidak performa bermain pemain dapat meningkat karena 

efek visual yang ditawarkan membuat pemain betah bermain berlama-

lama. Dengan banyaknya waktu yang telah dihabiskan untuk bermain 

game, lambat laun kemampuan akan meningkat seiring dengan 

lamanya pemain tersebut menghabiskan waktu di depan layar. 

2) Otonomi (autonomy) 

Otonomi merujuk pada kemandirian individu dalam 

mengambil keputusan, dalam konteks penelitian ini adalah pembelian 

virtual goods. Dalam konteks ini, seorang pelajar yang memiliki 

keterbatasan uang saku memilih untuk menggunakan uang sakunya 
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untuk membeli barang yang secara realita tidak nampak dan secara 

fungsional hanya berlaku di dalam game tertentu. Meskipun demikian, 

para pelajar dalam penelitian ini tetap membeli virtual goods tersebut. 

Mereka menyisihkan uang sakunya ketika ingin membeli barang 

tertentu sehingga mengorbankan uang saku yang seharusnya 

diperuntukkan untuk membeli jajan atau makan siang. Hal tersebut 

tentu bukanlah hal bijak dalam manajemen keuangan bahkan hingga 

ada pemain yang berhutang agar dapat membeli barang yang 

diinginkan. 

3) Keterkaitan (relatedness) 

Dalam game online, interaksi antar pemain merupakan hal yang 

umum terjadi. Dalam konsep determinasi diri, keterkaitan ini mengacu 

pada kebutuhan individu untuk saling terkait atau terhubung satu 

dengan lainnya. Hal tersebut mencakup perasaan ingin dipahami, 

dihargai, dan memiliki hubungan yang kuat dengan orang lain. Dalam 

konteks game, seperti yang telah disebutkan sebelumnya, virtual goods 

memiliki nilai sosial, di mana dengan memiliki barang virtual tertentu 

dapat meningkatkan status sosial seorang pemain. Dengan nilai sosial 

yang ditawarkan oleh virtual goods, hal tersebut dapat mendorong 

munculnya keinginan bagi seorang pemain untuk memenuhi kebutuhan 

dihargai di depan pemain lainnya sehingga membeli virtual goods untuk 

memenuhi kebutuhan tersebut.  
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Pembelian virtual goods bagi pelajar menghasilkan dinamika yang 

beragam mulai dari pembelian yang dipengaruhi oleh teman, ingin 

meningkatkan status sosial di hadapan teman-temannya, sebagai barang koleksi 

di mana memiliki nilai eksklusivitas tersendiri, hingga mendapatkan 

keuntungan dari game tersebut ketika mengeluarkan uang untuk membeli 

virtual goods. Setiap pemain memiliki masing-masing alasan dan dinamika 

dalam proses pengambilan keputusan membeli virtual goods yang menjadikan 

keunikan dari setiap pemain itu sendiri. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti memiliki 

beberapa saran yang dapat diajukan kepada beberapa pihak untuk mendapatkan 

hasil yang bermanfaat. Di sisi lain, saran ini berguna untuk menindaklanjuti dari 

hasil penelitian ini dalam rangka menambah kasanah keilmuan psikologi 

khususnya di bidang perkembangan. Adapun saran-saran tersebut adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagi Gamer Pelajar 

Bagi pelajar yang pernah melakukan pembelian virtual 

goods hendaklah lebih bijak dalam mengelola keuangan serta lebih 

memperhatikan pengelolaan keuangannya. Membeli virtual goods 

tidak sepenuhnya hal yang tidak baik, namun sebagai pelajar yang 

bijak hendaknya melakukan dalam batas wajar dan tidak 

mengganggu aktivitas akademik dan kegiatan sosial. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 
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Peneliti memiliki beberapa saran bagi mahasiswa atau 

peneliti selanjutnya yang tertarik dan ingin lebih lanjut meneliti 

mengenai hal-hal yang berkenaan dengan fenomena pembelian 

virtual goods oleh pelajar. Saran pertama diharapkan peneliti 

selanjutnya dapat mengeksplorasi secara spesifik terkait dengan 

dampak dari pembelian virtual goods pada pelajar. Saran kedua, 

peneliti selanjutnya dapat meneliti tema ini di kalangan mahasiswa 

dengan menambahkan beberapa variabel yang relevan. Saran ketiga 

terkait metode penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode 

kuantitatif sehingga dapat melihat hubungan antara pembelian 

virtual goods pada pelajar ataupun mahasiswa dengan variabel yang 

berkaitan dengan regulasi diri.  
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