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INTISARI

Perkembangan game daring seperti Mobile Legends: Bang-Bang mendorong
perilaku konsumtif di kalangan mahasiswa, terutama melalui pembelian item
virtual dan penggunaan jasa joki. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan antara pengaruh sosial dan kontrol diri terhadap perilaku konsumtif pada
mahasiswa pemain Mobile Legends di Yogyakarta. Metode penelitian yang
digunakan adalah kuantitatif korelasional dengan jumlah sampel sebanyak 159
mahasiswa yang dipilih menggunakan teknik convenience sampling. Alat ukur
disusun berdasarkan teori Engel, Blackwell, dan Miniard (1994) untuk perilaku
konsumtif, Bearden, Netemeyer, dan Teel (1999) untuk pengaruh sosial, serta
Tangney, Baumeister, dan Boone (2018) untuk kontrol diri. Analisis data
menggunakan regresi linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat hubungan yang signifikan secara simultan antara pengaruh sosial dan
kontrol diri terhadap perilaku konsumtif dengan sumbangan efektif sebesar 60,7%.
Secara parsial, pengaruh sosial memiliki hubungan positif signifikan terhadap
perilaku konsumtif. Sementara itu, kontrol diri juga memiliki hubungan positif
signifikan terhadap perilaku konsumtif. Temuan ini menunjukkan bahwa perilaku
konsumtif mahasiswa pemain Mobile Legends tidak semata-mata dipengaruhi oleh
tekanan sosial maupun impulsivitas, tetapi juga dapat menjadi bagian dari
keputusan konsumsi yang rasional dan terencana.

Kata kunci: pengaruh sosial, kontrol diri, perilaku konsumtif, mahasiswa, Mobile
Legends, Yogyakarta
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ABSTRACT

The growing popularity of online games such as Mobile Legends: Bang-Bang has
encouraged consumptive behavior among university students, particularly through
the purchase of virtual items and the use of paid boosting services. This study aims
to examine the relationship between social influence and self-control on
consumptive behavior among university students who play Mobile Legends in
Yogyakarta. This research used a quantitative correlational method involving 159
students selected through convenience sampling. The measurement instruments
were developed based on theories by Engel, Blackwell, and Miniard (1994) for
consumptive behavior, Bearden, Netemeyer, and Teel (1999) for social influence,
and Tangney, Baumeister, and Boone (2018) for self-control. Data were analyzed
using multiple linear regression. The results showed a significant simultaneous
relationship between social influence and self-control on consumptive behavior,
with an effective contribution of 60.2%. Partially, social influence showed a
significant positive relationship with consumptive behavior. In addition, self-
control also showed a significant positive relationship with consumptive behavior.
These findings suggest that consumptive behavior among Mobile Legends players
is not solely driven by impulsivity or external pressure but can also emerge from
rational and well-planned decisions.

Keywords: social influence, self-control, consumptive behavior, university
students, Mobile Legends, Yogyakarta



Motto

“Don’t be nothing on something”

(Anonym)

“Tidak ber-skena tapi ber-skema untuk menjadi kaya”

(Anonym)

“It’s okay if you didn’t like me, not everyone has a good taste”

(Anonym)

“Tuhan maha pemaaf, tapi aku bukan tuhan”

(Anonym)

“God is my captain therefore | fear no mortal man”

(St. George)

“Mountains may move from their place but you should not move from yours, for
the hearts of the brave fears has no place”

(Ali Bin Abi Thalib)

113 s . . ) . r 9’9
Le courage n’est pas de ne pas avoir peur, mais d’agir malgré la peur.

(Napoléon Bonaparte)

“Dari Maghrib kita bisa melihat bahwa disetiap kegelapan, pasti ada senja yang
menyinari keindahan”

(Rusdi Curington)
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“Percayalah kau bisa! Ingat dulu saja kau pernah menang melawan jutaan
dentuman sehingga kau bisa hidup sampai saat ini”

(Mas Amba Dreamy)

“Jika prosesmu secepat kereta argo Ngawi jesgejesgejes, hasilnya pasti tidak akan
terasa seindah pemandangan sejuk Sulawesi Timur”

(Ironi Koree)

“Hytam bukan berarti kejam, hytam bukan berarti masa lalunya kelam, oleh
karena itu jangan jadikan penampilan sebagai dasar acuan dalam menilai
seseorang, ada banyak hal lain yang perlu diperhatikan daripada hanya sekedar
penampilan”

(Jason Fuad Luv)

“I fall in love much too quickly an that results in me getting badly hurts”

(Freddie Mercury)

“If I die tomorrow I will not regret. | really did everything I could”

(Freddie Mercury)

“In my 9 Lives, | Will Always choose You”

(Sumbul)

vii



Halaman Persembahan

Alhamdulillahi Rabbil ‘aalamiin

Persembahan kecil ini saya dedikasikan untuk keluarga tercinta, ayah dan bunda,
yang namanya selalu terucap dalam setiap doa dan harap saya. Terima kasih
karena telah menjadi cahaya ketika langkah saya meraba dalam gelap, menjadi
tempat berpulang saat dunia terasa asing dan melelahkan. Dalam diam, kalian

menyisipkan kekuatan; dalam tatap, kalian menanamkan semangat.

Ayah dan bunda...

Terima kasih telah membesarkan saya dengan penuh kasih sayang dan kesabaran,
dengan nilai-nilai hidup yang tak selalu diajarkan lewat kata, namun tertanam
melalui teladan yang kalian perlihatkan setiap hari. Terima kasih atas dukungan
moril dan materiil yang tidak pernah saya pinta, tapi selalu kalian berikan dengan
ikhlas. Lebih dari apa pun, terima kasih untuk doa-doa yang kalian panjatkan
dalam sunyi. Saya percaya, dari doa-doa itulah Allah hadirkan kekuatan saat saya
lelah, kemudahan saat saya kesulitan, dan harapan saat saya hampir menyerah.
Kalian adalah alasan saya bangkit saat ingin berhenti, dan tujuan utama dari
segala pencapaian yang ingin saya raih. Saya ingin terus belajar menjadi pribadi
yang lebih baik, agar kalian selalu bisa menatap saya dengan bangga,

sebagaimana saya selalu menatap kalian dengan cinta dan hormat yang dalam.

Pencapaian ini hanyalah awal, dan setiap langkah ke depan akan terus saya

dedikasikan untuk kalian berdua ayah dan bunda yang saya cintai sepenuh jiwa.

viii



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala limpahan
rahmat, taufik, dan hidayah-Nya. Selawat dan salam semoga senantiasa tercurah
kepada Nabi Muhammad SAW yang telah menjadi teladan umat manusia dalam

menjalani kehidupan yang penuh makna dan nilai-nilai kemanusiaan.

Atas izin dan pertolongan Allah SWT, penulis dapat menyelesaikan
penyusunan skripsi ini dengan judul “Pengaruh Sosial dan Kontrol Diri terhadap
Perilaku Konsumtif pada Mahasiswa Pemain Mobile Legends: Bang-Bang di
Yogyakarta”. Skripsi ini disusun dan diajukan sebagai salah satu syarat untuk
memperoleh gelar Sarjana Psikologi (S.Psi.) pada Fakultas Ilmu Sosial dan

Humaniora.

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kesempurnaan dan
memiliki banyak keterbatasan. Oleh karena itu, penulis sangat mengharapkan Kritik
dan saran yang membangun demi perbaikan karya ini ke depannya. Proses
penyusunan skripsi ini tidaklah mudah dan penuh tantangan, namun berkat bantuan,
doa, dan dukungan dari berbagai pihak, hambatan-hambatan tersebut dapat teratasi

dengan baik.

Pada kesempatan ini, dengan segala kerendahan hati, penulis ingin

menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. Allah SWT yang telah memberikan kemudahan dan kelancaran dalam

segala perjalanan penulis selama menjalani kehidupan ini.



Nabi Muhammad SAW, sebagai teladan agung sepanjang masa yang telah
membimbing umat manusia menuju jalan yang lurus dan berakhlak mulia.
teladan agung sepanjang masa yang telah membimbing umat manusia
menuju jalan yang lurus dan berakhlak mulia.

Bapak Prof. Noorhaidi, S.Ag., M.A., M.Phil.,, Ph.D. selaku Rektor
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta.

Ibu Dr. Erika Setyanti Kusumaputri, S.Psi., M.Si. selaku Dekan Fakultas
IImu Sosial dan Humaniora Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga
Yogyakarta.

Ibu Denisa Apriliawati, S.Psi., M.Res., selaku Ketua Program Studi
Psikologi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta sekaligus
dosen pembimbing skripsi. Terima kasih banyak atas ilmu, arahan, dan
masukan berharga yang lbu berikan selama proses penulisan skripsi ini.
Terima kasih juga sudah sangat sabar membimbing penulis, bahkan
seringkali bimbingan terasa seperti kelas bimbel privat yang pertemuannya
intens. Hingga kadang penulis bertanya, apakah ini bimbingan skripsi atau
bimbingan belajar karena penulis terlalu sering mengajukan janji temu?
Tapi justru itulah yang membuat penulis terus maju dan tidak menyerah.
Semoga segala kebaikan dan kesabaran Ibu menjadi amal jariyah yang terus
mengalir pahalanya.

Ibu Ratna Mustika Handayani, S.Psi.,, M.Psi., Psi., selaku Dosen
Pembimbing Akademik. Terima kasih yang sebesar-besarnya penulis

ucapkan kepada Ibu atas bimbingan, arahan, dan nasihat yang telah lbu



10.

11.

berikan selama penulis menjalani perkuliahan di Program Studi Psikologi
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. Terima kasih juga
atas kesabaran Ibu dalam mendengarkan segala keluh kesah penulis, serta
atas peran Ibu dalam membantu memberikan solusi terbaik.

Bapak Benny Herlena, S.Psi., M.Si., selaku Dosen Penguji Skripsi 1,
penulis ucapkan terima kasih atas arahan dan masukan yang telah Bapak
berikan demi kemajuan skripsi ini. Berkat bimbingan Bapak, skripsi ini
dapat terselesaikan dengan baik.

Ibu Sabigotul Husna, S.Psi., M.Sc., selaku Dosen Penguji Skripsi 2, penulis
mengucapkan terima kasih atas arahan dan masukan yang lbu berikan
sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan baik.

Seluruh dosen Program Studi Psikologi Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga Yogyakarta yang telah memberikan ilmu pengetahuan dan
pengalaman berharga. Terima kasih juga penulis sampaikan kepada seluruh
staf Program Studi Psikologi yang telah membantu kelancaran proses
administrasi selama penulis menjalani studi.

Ayah dan bunda, terima kasih atas doa dan segala pengorbanan yang telah
diberikan. Terima kasih telah selalu mengusahakan segala hal baik sehingga
penulis dapat tumbuh dan berkembang sampai saat ini. Semoga ayah dan
bunda selalu sehat. Tunggu penulis sampai menjadi orang kaya ya!

Seluruh anggota paguyuban komplotan solidarity sekte Bocah e Pak Makin

yang sudah menjadi keluarga dan rumah kedua penulis di Yogyakarta,

Xi



12.

13.

14.

15.

16.

17.

Terima kasih kehangatan yang diberikan disaat penulis kabur dan menjadi
pendengar yang baik saat penulis yapping.

Opik dan Latipun, Terima kasih menjadi sudah menjadi dua pria saksi tidak
bisu rahasia perjalanan hidup penulis dan menjadi guide disaat penulis
banyak ketidak tahuan tentang kehidupan ini.

Ifah, ljah, Nadya, dan Alfi, Terima kasih sudah sangat sabar dalam
memberikan bimbingan belajar kepada penulis meskipun kadangkala
penulis banyak nanya atau bertanya tidak tahu waktu.

Ummi Zakia, Terima kasih sudah menjadi pendengar yang baik di saat
penulis kembali mengingat-ngingat dan berangan-angan tentang Rannia dan
juga memberikan saran-saran terbaik di kala penulis buntu atau hilang arah
serta menjadi saksi tidak bisu rahasia perjalanan hidup penulis.

Igbal dan Mbappe, Terima kasih sudah menjadi sobat yang tidak neko-neko
dan menerima penulis bermain bersama eksplore tentang dunia ini baik dari
awal jJumpa saat SMA bahkan hingga hari ini serta menjadi saksi tidak bisu
rahasia perjalanan hidup penulis.

Mia famiglia Xosgardan, Terima kasih, Terima kasih, dan Terima kasih.
Tidak banyak yang bisa penulis ucapkan karena terlalu banyak kebahagian
asli yang penulis rasakan disana.

Ngab Ucup, Terima kasih menjadi pengajar yang penulis kenal sejak SMP
hingga hari ini dan juga teman diskusi yang memberikan saran realistis akan

kehidupan ini.

xii



18.

19.

20.

21.

Kalijaga E-Sport, Terima kasih Pengalaman E-Sport yang sangat berarti
bagi penulis dan banyak mimpi dan tujuan yang penulis capai dengan
kebersamaan saat menjalan kinerja selama di Kalijaga E-Sport.
Teman-Teman Psikologi kelas C angkatan 2021. Terima kasih telah
menjadi relawan menjadi korban dari kericuhan perilaku penulis selama
sehari-hari untuk mencapai akhir dari perkuliahan S1 ini.

Anak Kos Panti Asuhan, Terima kasih sudah kuat dari awal, hari ini dan
hingga nanti, tetap semangat karena ingat bahwa yang berat itu

melupakannya bukan meluapkannya.

Seluruh pihak yang telah terlibat dalam proses penyusunan skripsi ini dan
tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, penulis ucapkan terima kasih
yang sebesar-besarnya atas kontribusi, bantuan, dan dukungan yang telah

diberikan selama proses penyusunan skripsi ini.

Xiii



DAFTAR ISl

HALAMAN PENGESAHAN ..ottt [
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN PENELITIAN ...cocooviiiiieiee e i
NOTA DINAS PEMBIMBING SKRIPSI.......ccocooiiiiiie e i
INTISARI e are et e e aaes iv
ABSTRACT ...covvevee e B o R - D s« [+ veeeveeernenenenenessenesesenenanes v
Motto......ccocvvvvevveeee... L L PO NI Q. 8. B Vi
Halaman Persembanan.............ccoooiiiiiiieniiie e viii
KATA PENGANTAR ..ottt iX
DAFTAR ISttt nnas Xiv
DAFTAR GAMBAR ..ottt sne s Xvii
DAFTAR TABEL ... XViii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt are e s e e XIX
BAB | PENDAHULUAN .....ooiiii et snaea e 1
AL Latar BelaKang.........c.oooiieiiiii i 1
B. Tujuan Penelitian..........cooeiiiiiiiiiiiiceeieee st 15
C. Manfaat Penelitian..........cccoiiiieiiiiiiiceee et 16
D. Keaslian Penelitian ..........ccccoeiiiiiiiiiicieienie e 18
BAB Il DASAR TEORI ..ottt 33
AL Perilaku KONSUMEIT .....oovoiiiiiieie i e 33
1. Pengertian Perilaku Konsumtif.............ccooiiiinnie e 33

2. Aspek Perilaku Konsumtif ... 36

3. Faktor-Faktor Perilaku Konsumtif.........cccccooviieeiinin e 40

B. Pengaruh SOSIAl..........cccooiiiiii 44
1. Pengertian Pengaruh Sosial ............ccccoviiiiieiiiiiic e 44

2. Aspek Pengaruh SoSial ..........cccooveiiiiiiiiie e 46

(O o] 011 £0] I T o TSRO 49
1. Pengertian Kontrol DIl ..o 49

2. ASPEK KONTFOI DMl c.vvviiiiciec et 51

Xiv



D. Dinamika Hubungan Antara Pengaruh Sosial dan Kontrol Diri

Terhadap Perilaku Konsumtif............cccoooe e 55
B o 1T 010 (=] [OOSR 61
BAB 11l METODE PENELITIAN ..cooiiiieeseee e 63
AL Desain PeNelitian..........ccooiiiiiiiiece e 63
B. Identifikasi Variabel Peneltian ... 63
C. Defiinisi Operasional Variabel Penelitian ............cccccooeviiiiiinniciciee, 65
1. Perilaku KOoNSUMEIT. ..ot s 65
2. Pengaruh SOSIal ..o 66
3. KONTFOI DIFT it 67
D. Populasi dan SamPel............cooiiiiiiieiieiie i 68
E. Teknik Pengumpulan Data ..........cccceiiiiiiiiiiiiic e 71
1. AlatUKur..... . BNW... .. ... . BWH.............cc, 71
F. Validitas dan Reliabilitas Alat UKUT ...........cccooiiiiiiiiiiiece e 76
Y= T L1 = OSSPSR 76
2. SEIEKST ATTEM ..ottt 77
3. Reliabil (ISE].... = ... ......... A ... ceerereesaeeaes 78
G. Teknik ANaliSis Data.......ccoc.eiiieiieiiirieieeie et 78
1. Uji Analisis Deskriptif StatiStiK ..............ccccoeveeiiiii i, 79
2. UJT ASUMISI...eeiiiiiticiiiitieite et seeste e itestae e iaesbaeaesnaesbeentesseesteessesneesteensesseeneas 79
S UJEHIPOTESIS oottt 82
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..ot 84
A OehtesikipcahA .. N B2 A . LB A.£.0 A 84
B. Persiapan Penelitian ..........cccooiiiiiiiiiiicce e 87
1. Persiapan AdMINISTIaST .....coco..coiiiiiiieseie st 87
2. Persiapan Alat UKUF ............cov i 87
3. Pelaksanaan Uji Coba Alat UKUF ...........ccccooveiiiiiiciiic e 91
4. Hasil Uji Coba Alat UKUF ...........ccooiiiiiiiic e 92
C. Pelaksanaan Penelitian............cccooeiiiiiin i 105
D. HaSil PeNelitian ...........cccooieiieiiieceee e 106
1. Deskriptif PeNeltian .........ccocviiiiiiiieees e 106
2. DesKIiptif STAtISTIK ........ooveiiiiiiieeee s 111

XV



B UJE ASUMISI ...ttt ettt te et sreenesneesneenee s 115

O I [T 010 (= [ SRS 118

5. Analisis Tambahan ... 121

E. PEmMDanasan ... s 124
BAB Ve 132
KESIMPULAN DAN SARAN ....ooii sttt 132
AL KESTMPUIAN ... 132
B SAIAN ... 134
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 137
LAMPIRAN ...ttt ettt ettt se st ne et e e e ene st s 144

XVi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1 .1 Dinamika Hubungan Antara Pengaruh Sosial dan Kontrol Diri

Terhadap Perilaku Konsumtif .............ccooeiiiiieiie e 60
Gambar 4.1 Grafik Q-Q PIOt ..o 115
Gambar 4.2 ReSidual POt ..........c.ooooiiiiiee e 115

XVii



DAFTAR TABEL

Tabel 1.1 LIterature REVIEW .........coo it 18
Tabel 3.1 Blueprint Skala Perilaku Konsumtif .............ccccoeiiieiii e 72
Tabel 3.2 Blueprint Skala Pengaruh Sosial .............ccocooiiiiiiiii, 73
Tabel 3.3 Blueprint Skala Kontrol Diri............ccccoveiiiieiiiic e 75
Tabel 4.1 Persiapan Alat UKUF ............coooiiiiiiiciie e 89
Tabel 4.2 Persiapan Alat UKUF ............cooiiiiiiiicie e 90
Tabel 4.3 SelekSi ATTEIM ....c.viii e 93
Tabel 4.4 SelekST ATTEIM ....ouiiiiie e 94
Tabel 4.5 SelekST ATTEIM ....cc.oiiiiiie e 96
Tabel 4.6 SelekST ATTEIM ....c.iiie e 98
Tabel 4.7 SelekST ATTEIM ....cuiiiie e 100
Tabel 4.8 SelekSi ATTEIM ....o.iiiii i 102
Tabel 4.9 Reliabilitas Alat Ukur Perilaku Konsumtif, Pengaruh Sosial dan Kontrol
D]] ([ Y D e S 105
Tabel 4.10 Deskripsi PENEITIAN. .........coiiiiiiieiiiiiee e 107
Tabel 4.11DeSKripsi STAtISTIK ....c..veeiiieiiee it 111
Tabel 4.12 NOrma Kat@gOriSaSE ... ..ccuveeueeiieesieeeieestee s siee e e 112
Tabel 4.13 Kategorisasi Perilaku Konsumtif ............ccccovviiiiiii i 113
Tabel 4.14 Kategorisasi Pengaruh Sosial.........ccccoooiiiiiiiiniccee 113
Tabel 4.15 Kategorisasi Perilaku Konsumtif ................cooove i 114
Tabel 4.16 Hasil Uji MultikoliNearitas .............cooovviiiiiiiiiin e 116
Tabel 4.17 Hasil Uji HeteroskedastiSitas .............ccccoovveiiieeiniie e 117
Tabel 4.18 Hasil Uji Oulier dengan Cook’s DiStance ........cc..ccceevvveiiieeinieeenne 117
TaEl 4. 19 UJI Fooooie ettt e e e 118
Tabel 4.20 Uji T e 118
Tabel 4.21 Analisis Variabel Demografi ...........cccooiviiiiiiiiciiiec e, 123

XViii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Blueprint Alat Ukur Sebelum Tryout...........cccooooiiiiiieiiec 144
Lampiran 2. Lembar Kesediaan Expert Judgement...........ccocveveenieiiieninceninnns 147
Lampiran 3. Validasi Expert Judgement Alat UKUT ...........ccccoeieiiii e, 150
Lampiran 4. Dokumentasi Uji Keterbacaan ............cccooveieeiiieniiiiic e 161
Lampiran 5. Hasil Uji Keterbacaan .............ccoccvveiiiiiiiiii e 161
Lampiran 6. Sebaran Aitem Try OUL .........oooiiiiiiiiieiii e 165
Lampiran 7. Tabulasi Data Try OUL............ccccveeiiieiiiiee e 171
Lampiran 8. DoKumentasi TryOUL.........coouiiiiiiiiieiiieiieeee e 181
Lampiran 9. FIYer Try OUL.........cooiiiiieccee et 181
Lampiran 10. Tampilan Kuesioner TryOut di Google FOrm ............ccccevveeneenne 182
Lampiran 11. Uji Reliabilitas dan Seleksi Aitem Alat UKur................cccoccovnei.. 184
Lampiran 12. Blueprint Skala Penelitian ..o 186
Lampiran 13. Sebaran Aitem Skala Penelitian.............c..cccocoeeviiiiee i 189
Lampiran 14. Tabulasi Data Skala Penelitian ...........cccccoooiiiiiiiiiiicnece 192
Lampiran 15. Dokumentasi Pengambilan Data.................cccocovveeiiieeciiee e, 217
Lampiran 16. Flyer Skala Penelitian...........c.ccoooviiiiiiiiiiiieeee e 218
Lampiran 17. Deskriptif StatiStik ............ccccooiiiiiiiiiiiic e 219
Lampiran 18. Hasil Uji ASUMST....c...oouiiiiieiiieiie e 220
Lampiran 19. HaSil Uji ASUMSI.......ccciviiiiiiiiii e 222
Lampiran 20. Hasil Analisis Variabel Demografi (Analisis Tambahan)............ 223
Lampiran 21, Data Difl...c..eeoiiieeiiiccciee et 224

XiX



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Permainan Mobile Legends telah menjadi fenomena populer yang
menarik perhatian masyarakat luas, terutama kalangan generasi muda.
Berdasarkan data dari Sensor Tower, sebuah platform analisis aplikasi
seluler, tercatat bahwa hingga September 2020, Mobile Legends telah
diunduh lebih dari 500 juta kali melalui Google Play Store dan App Store
(Chapple, 2020). Lebih lanjut, Sutjipto (2020) mencatat bahwa sejak
peluncurannya pada tahun 2016, jumlah unduhan game ini telah menembus
angka 1 miliar, dengan Indonesia sebagai negara penyumbang terbesar,
yakni sebanyak 100,1 juta unduhan atau sekitar 36% dari total keseluruhan.
Kepopuleran ini tidak hanya menarik anak-anak dan remaja, tetapi juga
kalangan mahasiswa (Rani dkk, 2019).

Perkembangan dunia e-sport turut memperkuat daya tarik Mobile
Legends, khususnya di kalangan mahasiswa, yang merupakan salah satu
segmen pengguna paling aktif, baik sebagai pemain maupun penonton
kompetisi (Wijaya & Santi, 2024). Menurut Rahmadianti dkk, (2021),
mayoritas pemain berasal dari rentang usia 16 hingga 25 tahun,
menunjukkan dominasi kelompok usia pelajar dan mahasiswa. Data Rifki
(2022) juga mengungkapkan bahwa 54% pemain game daring di Indonesia

berusia antara 16-34 tahun, dengan komposisi gender yang hampir



seimbang: 53% laki-laki dan 47% perempuan. Meskipun pria masih
mendominasi, jumlah pemain perempuan terus meningkat dari waktu ke
waktu.

Sebagai permainan bergenre Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA), Mobile Legends menawarkan pertarungan 5 lawan 5 dengan
strategi untuk menghancurkan menara utama lawan. Konsep permainan ini
memiliki kemiripan dengan game lain seperti Dota 2 (Rani dkk, 2019).
Dengan sistem tiga jalur yang dijaga oleh menara pertahanan dan
penggunaan hero sebagai karakter tempur, game besutan perusahaan
Moonton ini mendapat sambutan hangat dari berbagai kalangan (Valentina
& Sari, 2019).

Secara ekonomi, Mobile Legends menunjukkan potensi pendapatan
yang signifikan. Pada tahun 2019, pendapatan globalnya mencapai $214,1
juta (Chapple, 2020). Bahkan, Presiden Joko Widodo pernah menyatakan
bahwa perputaran uang dari game ini di Indonesia mencapai Rp12 triliun
pada tahun 2017, dengan laju pertumbuhan tahunan sekitar 25%.
Antusiasme masyarakat terhadap game ini terlihat dari banyaknya pemain
yang bersedia mengeluarkan uang untuk memperkuat akun atau
memperindah penampilan dalam permainan (Anggit & Sidik, 2019).

Namun dibalik popularitasnya, Mobile Legends juga memunculkan
dampak negatif, khususnya di kalangan mahasiswa. Salah satu dampak yang
cukup menonjol adalah perilaku konsumtif yang muncul akibat pembelian

item virtual seperti skin, emote, dan sticker, yang memerlukan biaya tidak



sedikit mulai dari Rp101.000 hingga Rp5.000.000 (Rahmadianti dKkk,
2021). Saputra dkk, (2024) menambahkan bahwa selain pengeluaran untuk
top-up, biaya internet juga dapat membebani keuangan mahasiswa apabila
tidak dikelola dengan bijak.

Sumber pendapatan utama pengembang game daring berasal dari
penjualan produk virtual melalui skema microtransactions (Hamari &
Lehdonvirta, 2010). Di Indonesia, pembelian produk virtual dilakukan
melalui payment gateway seperti Gudangvoucher, Indomog, dan Unipin,
atau melalui voucher fisik yang dijual di warung internet dan agen tertentu
(Tanjungsari & Lunardy, 2016). Guo dan Barnes (2012) mendefinisikan
produk virtual sebagai barang tidak berwujud yang dibuat dan digunakan
dalam dunia digital, sementara Cha (2011) menekankan bahwa produk
semacam ini hanya dapat digunakan dalam ruang daring tertentu.
Contohnya meliputi gambar pedang atau baju zirah yang memperkuat
karakter pemain (Whang & Kim, 2005).

Item virtual seperti hero dan skin menjadi produk yang paling sering
dibeli oleh pemain karena tidak hanya meningkatkan performa dalam
permainan, tetapi juga menambah estetika visual karakter (Jessica, 2022).
Untuk mendapatkan item tersebut, pemain harus membeli diamond dengan
harga satuan sekitar Rp318 (Pratama, 2023). Pengumpulan skin dalam
Mobile Legends juga menjadi simbol status sosial di kalangan pemain,
melalui sistem tingkatan kolektor mulai dari Kolektor Amatir hingga

Kolektor Sultan (Apriani, 2024).



Sistem kolektor ini menciptakan semacam hierarki sosial virtual di
mana semakin banyak dan langka koleksi skin yang dimiliki, semakin tinggi
pula pengakuan yang diterima pemain. Kepuasan yang diperoleh dari
koleksi tersebut tidak hanya bersifat internal, tetapi juga berasal dari
pengakuan sosial (Apriani, 2024), (Ahmad dkk, 2022). Bahkan,
pengalaman bermain pun terasa berbeda saat menggunakan skin, karena
memberikan sensasi yang lebih menyenangkan dan prestisius (Peters &
Leshner, 2013).

Di sisi lain, terdapat pula dinamika konsumtif yang berkaitan dengan
penggunaan jasa pihak ketiga seperti joki, untuk menaikkan peringkat akun
dalam mode Ranked. Sistem peringkat dalam Mobile Legends terdiri dari
tingkatan Warrior, Elite, Master, Grandmaster, Epic, Legend, Mythic,
hingga Mythical Glory, yang mencerminkan status pemain dalam
komunitas (Anandya dkk, 2023). Demi mencapai peringkat tinggi, beberapa
pemain terutama yang merasa tidak cukup mahir rela membayar jasa joki
(Athii’uullah & Hadi, 2024). Motivasi di balik perilaku ini bukan hanya
untuk meningkatkan pencapaian, tetapi juga karena dorongan gengsi dan
keinginan untuk diakui di lingkungan sosial. Hal ini menunjukkan bahwa
konsumsi item virtual dalam game kerap kali melampaui aspek utilitas,
menjadi simbol status dan identitas sosial. Penelitian Putra dkk, (2022)
bahkan menyoroti fenomena hiperealitas, yaitu kondisi ketika pemain

terlalu larut dalam dunia virtual hingga mengabaikan realitas, yang pada



akhirnya dapat menyebabkan perilaku konsumtif berlebihan dan
mengganggu keseimbangan kehidupan sehari-hari.

Banyak mahasiswa mengalokasikan uang sakunya untuk membeli
item virtual tanpa perencanaan matang, sering kali didorong oleh dorongan
impulsif (Rachman & Ghozali, 2023). Akibatnya, kebutuhan pokok seperti
buku dan alat tulis seringkali terabaikan. Oleh karena itu, penting bagi
mahasiswa untuk mulai menyusun anggaran pengeluaran yang sehat dan
menetapkan batas pembelanjaan khusus untuk kebutuhan hiburan digital
seperti game. Dengan pendekatan ini, mahasiswa tetap dapat menikmati
hiburan dari game tanpa mengorbankan kestabilan finansial mereka.

Faktor psikologis dan ekonomi menjadi pendorong utama dalam
perilaku konsumtif pemain Mobile Legends. Berdasarkan temuan Aviv dan
Hadi (2024), pemain muda cenderung membeli item virtual untuk
meningkatkan status sosial mereka. Sementara itu, Maharani dkk, (2022)
mengidentifikasi bahwa pengaruh teman sebaya, kondisi ekonomi keluarga,
dan eksposur media turut mempengaruhi kecenderungan ini. Transaksi
pembelian biasanya dilakukan melalui platform yang mudah diakses seperti
Indomaret, Alfamart, Shopee, Dana, dan Gopay. Jika tidak diimbangi
dengan edukasi finansial yang memadai, mahasiswa berisiko terjebak dalam
pola konsumsi yang boros dan tidak sehat (Saputri & Sucipto, 2023).

Selain menghadirkan permainan yang kompetitif, Mobile Legends
juga memperkuat interaksi sosial antar pemain melalui fitur afinitas. Fitur

ini mengkategorikan hubungan pemain dalam empat jenis: Pasangan



(Couple), Saudara (Bros), Sahabat (Besties), dan Orang Kepercayaan
(Confidants) (Firmansyah, 2024). Salah satu yang paling menonjol adalah
afinitas Pasangan, yang memungkinkan dua pemain saling terhubung secara
emosional dalam ruang virtual layaknya pasangan kekasih. Relasi ini tidak
jarang disertai dengan pemberian hadiah seperti skin, mencerminkan adanya
motivasi emosional dan sosial yang memperkuat ikatan antar pemain.

Perilaku konsumtif merupakan bagian dari perilaku konsumen yang
menekankan pada keputusan pembelian yang tidak selalu didasarkan pada
kebutuhan, melainkan lebih pada keinginan. Engel, Blackwell, dan Miniard
(1994) mendefinisikan perilaku konsumen sebagai tindakan dan proses
keputusan dari individu yang membeli barang dan jasa untuk dikonsumsi
secara pribadi. Dalam model perilaku konsumen yang mereka kembangkan,
proses pembelian berlangsung melalui lima tahapan, yaitu (1) pengenalan
kebutuhan, (2) pencarian informasi, (3) evaluasi alternatif, (4) keputusan
pembelian, dan (5) perilaku pasca pembelian. Namun dalam praktiknya,
proses ini tidak selalu berjalan secara rasional. Ketika keputusan pembelian
lebih banyak digerakkan oleh dorongan emosional, sosial, atau gaya hidup,
maka muncullah kecenderungan perilaku konsumtif.

Pola perilaku konsumtif, menurut Kurniawan (2017), merupakan
pola pengeluaran yang lebih didorong oleh keinginan daripada kebutuhan,
dan sering kali dipicu oleh hasrat terhadap materi serta kesenangan sesaat.
Mujahidah (2020) menambahkan bahwa perilaku konsumtif dapat

berkembang menjadi kebiasaan dalam gaya hidup, terutama pada kalangan



remaja dan dewasa muda, yang berpotensi menimbulkan berbagai
permasalahan dalam kehidupan mereka. Sementara itu, Lutfiah dkk, (2022)
mengungkapkan bahwa perilaku konsumtif pada remaja dan dewasa muda
kerap kali didorong oleh rasa gengsi, kebutuhan untuk mengikuti tren, gaya
hidup mewah, dan keinginan memperoleh pengakuan sosial dari orang lain.
Oleh karena itu, perilaku konsumtif bukan hanya persoalan ekonomi,
melainkan juga berkaitan erat dengan aspek psikologis dan sosial yang
mempengaruhi pola pikir serta gaya hidup individu.

Perilaku konsumtif dalam konteks pengambilan keputusan
konsumen dapat ditinjau melalui lima tahapan yang dikemukakan oleh
Engel, Blackwell, dan Miniard (1994), yaitu: (1) pengenalan kebutuhan, (2)
pencarian informasi, (3) evaluasi alternatif, (4) keputusan pembelian, dan
(5) perilaku pasca pembelian. Model ini menunjukkan bahwa perilaku
konsumsi tidak berlangsung secara acak, tetapi melalui proses sistematis
yang mencerminkan bagaimana konsumen merespons kebutuhannya.
Meskipun demikian, dalam praktiknya, tidak semua individu menjalani
proses ini secara rasional, terutama pada kelompok usia remaja atau
mahasiswa yang lebih rentan terhadap pengaruh eksternal.

Sebagai pelengkap, Evelina dan Pebrianti (2021) menjelaskan
bahwa perilaku konsumtif juga ditandai oleh beberapa ciri, seperti: (1)
keinginan untuk tampil berbeda dengan membeli barang langka atau edisi
terbatas, (2) dorongan untuk menjaga gengsi dalam lingkungan sosial, (3)

pembelian yang dipengaruhi oleh iklan dan tren, (4) anggapan bahwa



produk bermerek dan mahal meningkatkan rasa percaya diri, serta (5)
kecenderungan mencoba berbagai produk dengan merek yang berbeda. Hal
ini menunjukkan bahwa perilaku konsumtif tidak semata-mata dipicu oleh
kebutuhan fungsional, tetapi juga oleh tekanan sosial dan emosional.

Lebih lanjut, Kurniawan (2017) menegaskan bahwa gaya hidup
konsumtif cenderung berdampak negatif, terutama ketika individu tidak
mampu menyeimbangkan antara pengeluaran dan pendapatan. Pada
kalangan mahasiswa, kebiasaan konsumtif yang tidak terkendali dapat
memicu perilaku boros dan kesulitan dalam pengelolaan keuangan. Bahkan,
semakin tinggi rasa percaya diri untuk mengikuti gaya hidup orang lain,
semakin besar pula kecenderungan konsumtif yang tidak rasional dan
merugikan diri sendiri.

Dalam memahami perilaku konsumtif, penting untuk terlebih dahulu
mengkaji faktor-faktor yang memengaruhi proses pengambilan keputusan
konsumen secara menyeluruh. Engel, Blackwell, dan Miniard (1994)
mengemukakan bahwa terdapat tiga kategori utama yang memengaruhi
perilaku konsumen, yaitu: perbedaan individu (individual differences),
pengaruh lingkungan (environmental influences), dan proses psikologis
(psychological processes). Perbedaan individu meliputi aspek-aspek seperti
sumber daya, sikap, motivasi, kepribadian, dan gaya hidup yang
memengaruhi cara konsumen dalam mengenali kebutuhan hingga
mengevaluasi alternatif produk. Sementara itu, pengaruh lingkungan

mencakup budaya, kelas sosial, kelompok referensi, keluarga, dan situasi



sosial yang dapat membentuk preferensi dan kebiasaan konsumsi seseorang.
Sedangkan proses psikologis merujuk pada bagaimana konsumen
memproses informasi dan rangsangan sebelum akhirnya mengambil
keputusan pembelian.

Mengacu pada klasifikasi tersebut, penelitian ini menempatkan dua
variabel bebas dalam dua kategori yang berbeda. Variabel kontrol diri
merupakan bagian dari individual differences, karena berhubungan dengan
kemampuan internal individu  dalam  mengatur  dorongan,
mempertimbangkan keputusan, dan menetapkan tindakan konsumsi secara
rasional. Sedangkan variabel pengaruh sosial termasuk dalam kategori
environmental influences, karena timbul dari interaksi dengan lingkungan
sosial seperti teman sebaya, kelompok komunitas, maupun norma-norma
yang berlaku di sekitar individu.

Meneliti kedua variabel tersebut menjadi penting karena perilaku
konsumtif mahasiswa tidak hanya dipengaruhi oleh faktor eksternal semata,
seperti promosi dan tren, tetapi juga oleh faktor internal seperti kemampuan
individu dalam mengendalikan keinginan dan menunda kepuasan.
Penelitian terdahulu dari Fitriana (2020), yang menjelaskan bahwa
keputusan konsumsi sangat dipengaruhi oleh faktor sosial maupun
kepribadian individu, sedangkan studi Nugraha dan Nurwidawati (2024)
menunjukkan bahwa individu dengan kontrol diri yang rendah lebih rentan
melakukan pembelian impulsif. Dengan demikian, kajian terhadap kontrol

diri dan pengaruh sosial dapat memberikan pemahaman yang lebih utuh



mengenai perilaku konsumtif mahasiswa dalam konteks digital dan budaya
konsumsi yang berkembang di era saat ini.

Bearden, Netemeyer, dan Teel (1999) mendefinisikan pengaruh
sosial sebagai kerentanan individu terhadap pengaruh interpersonal, yang
mencakup kebutuhan untuk meningkatkan citra diri melalui penggunaan
produk, kecenderungan mengikuti harapan sosial dalam pembelian, serta
dorongan mencari informasi dari orang lain sebelum membeli. Selanjutnya,
menurut Lee (2008), pengaruh sosial adalah cerminan dari hasil komunikasi
dan interaksi dengan orang lain, di mana dengan adanya pengaruh tersebut
dapat terjadi perubahan sikap atau perilaku seseorang. Mason dkk, (2007)
juga menyatakan bahwa pengaruh sosial merujuk pada cara orang lain
mempengaruhi keyakinan, perasaan, dan perilaku individu, yang dapat
mengubah sikap atau perilaku seseorang sebagai akibat dari interaksi
dengan orang lain.

Pendapat Subagio (2019) menyatakan bahwa pengaruh sosial
mendorong perilaku konsumtif karena setiap individu cenderung ingin
mengikuti tren. Bearden, Netemeyer, dan Teel (1999) menjelaskan bahwa
pengaruh sosial terdiri dari dua aspek utama, yaitu pengaruh normatif dan
pengaruh informasional. Aspek pengaruh normatif mencerminkan
dorongan individu untuk menyesuaikan perilaku konsumsinya agar selaras
dengan ekspektasi sosial, sehingga mendapatkan penerimaan dari
lingkungan. Sedangkan aspek pengaruh informasional mencerminkan

kecenderungan individu dalam mengandalkan informasi, saran, atau
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pandangan dari orang lain sebelum melakukan pembelian. Dalam
komunitas permainan seperti Mobile Legends, kedua aspek ini terlihat
dalam bentuk dorongan mengikuti tren item virtual dan mengandalkan
rekomendasi dari rekan bermain, yang pada akhirnya dapat memicu
perilaku konsumtif.

Penelitian dari Tajuddien dan Praditya (2022) menunjukkan bahwa
konten media sosial berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif
mahasiswa. Konten media sosial tidak hanya efektif dalam mempromosikan
produk, tetapi juga menciptakan preferensi belanja yang kuat di kalangan
mahasiswa. Daryanti (2023) juga menemukan bahwa interaksi daring dan
dukungan teman sebaya turut mempengaruhi keputusan pembelian
mahasiswa dalam penelitian di Universitas Jambi.

Pengaruh sosial dalam konteks perilaku konsumtif mahasiswa juga
mencakup pengaruh dari kelompok anutan dan lingkungan keluarga.
Penelitian Subagio (2019) menunjukkan bahwa kelompok anutan primer
(keluarga) maupun sekunder (teman sebaya) memiliki dampak signifikan
terhadap keputusan konsumtif mahasiswa. Penelitian tersebut juga
menyoroti bahwa mahasiswa cenderung membeli barang atau mengikuti
tren untuk meningkatkan status atau citra diri mereka di mata kelompok
sosialnya.

Lebih lanjut, Subagio (2019) menyebutkan bahwa pengaruh ini
dapat menyebabkan konsumsi berlebihan, terutama ketika mahasiswa

mengalokasikan anggaran mereka untuk hal-hal yang bukan kebutuhan
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pokok, tetapi lebih kepada keinginan untuk menampilkan citra tertentu.
Daryanti (2023) juga menjelaskan bahwa media sosial memperkuat
pengaruh sosial ini dengan menciptakan preferensi belanja yang kuat
melalui promosi produk dan eksposur terhadap gaya hidup tertentu, yang
sering kali membuat mahasiswa terjebak dalam pola konsumsi impulsif
untuk memenuhi standar sosial yang ada di lingkungan mereka.

Selain pengaruh sosial, salah satu faktor yang mempengaruhi
perilaku konsumtif adalah kontrol diri. Nugraha dan Nurwidawati (2024)
menekankan bahwa kontrol diri yang baik dapat membantu individu
menghindari keinginan untuk melakukan pembelian impulsif, yang
seringkali menjadi penyebab utama perilaku konsumtif. Menurut Tangney,
Baumeister, dan Boone (2018), kontrol diri merupakan kapasitas individu
untuk menahan atau mengubah respons internal, serta menghentikan
kecenderungan perilaku yang tidak diinginkan seperti impuls, dan menahan
diri untuk tidak bertindak berdasar dorongan tersebut. Kontrol diri adalah
kemampuan individu untuk mengelola dorongan atau keinginan dalam
situasi tertentu, agar dapat menghindari tindakan yang tidak diinginkan.
Dalam penelitian Nugraha dan Nurwidawati (2024), kontrol diri
didefinisikan sebagai kemampuan untuk membaca situasi, memahami
lingkungan, dan mengarahkan tindakan sesuai dengan tujuan yang
diinginkan. Dengan demikian, kontrol diri berperan penting dalam

mengurangi kecenderungan perilaku impulsif, terutama ketika individu
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dihadapkan pada rangsangan konsumsi berupa penawaran atau promosi
khusus dalam permainan.

Dalam konteks perilaku konsumtif, terutama pada pembelian item
virtual dalam game, kontrol diri menjadi elemen penting dalam menentukan
apakah seseorang dapat menahan dorongan sesaat demi keputusan yang
lebih rasional. Tangney, Baumeister, dan Boone (2018) menjelaskan bahwa
kontrol diri mencakup lima aspek utama, yaitu kedisiplinan diri, tindakan
terencana dan tidak impulsif, Kebiasaan Sehat, Etos kerja, dan dapat
dipercaya. Kedisiplinan diri berkaitan dengan kemampuan individu dalam
mengatur dirinya terhadap godaan dan tetap berpegang pada tujuan jangka
panjang. Tindakan terencana dan tidak impulsif menunjukkan kemampuan
untuk bertindak secara terencana, bukan berdasarkan dorongan sesaat.
Kebiasaan Sehat mencerminkan pola perilaku yang mendukung
kesejahteraan, seperti keteraturan dan gaya hidup yang seimbang. Etos kerja
berkaitan dengan kesungguhan dalam bekerja atau menyelesaikan tugas,
sedangkan dapat dipercaya menunjukkan sejauh mana individu dapat
dipercaya dan konsisten dalam tindakannya. Kelima aspek ini menegaskan
bahwa kontrol diri bukan hanya mencakup pengendalian emosi, tetapi juga
keteraturan dalam berpikir dan bertindak, yang sangat relevan dalam situasi
konsumen menghadapi godaan digital seperti penawaran eksklusif dalam
game.

Selain itu, Ghufron dan Risnawita (2010) mengelompokkan kontrol

diri ke dalam tiga aspek utama yang turut menjelaskan mekanisme individu
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dalam menahan perilaku konsumtif. Pertama, kontrol perilaku, yaitu
kemampuan untuk mengendalikan respons terhadap stimulus eksternal
seperti diskon atau promosi. Kedua, kontrol kognitif, yang merujuk pada
kapasitas  untuk  mengevaluasi  informasi  secara logis dan
mempertimbangkan konsekuensi dari keputusan konsumsi. Ketiga, kontrol
keputusan, yakni kemampuan untuk memilih tindakan yang sejalan dengan
tujuan jangka panjang, seperti menunda pembelian demi kebutuhan yang
lebih penting. Ketiga aspek ini bekerja secara sinergis dalam membantu
individu menahan dorongan sesaat dan membuat keputusan pembelian yang
lebih bijak. Kontrol diri yang baik dapat sangat membantu individu dalam
menghindari perilaku konsumtif yang berlebihan. Hal ini selaras dengan
temuan Nugraha dan Nurwidawati (2024), yang menunjukkan bahwa
individu dengan kontrol diri tinggi cenderung lebih mampu menahan
dorongan untuk membeli barang berdasarkan keinginan sesaat. Kontrol
perilaku membantu mereka menghindari godaan dari stimulus, sementara
kontrol kognitif memungkinkan mereka untuk melakukan evaluasi kritis
sebelum membuat keputusan pembelian. Semakin tinggi tingkat kontrol diri
seseorang, semakin rendah kecenderungan perilaku konsumtif mereka, dan
sebaliknya. Dengan demikian, kontrol diri berfungsi sebagai mekanisme
utama untuk mengurangi kecenderungan konsumtif, terutama saat individu
dihadapkan pada berbagai stimulus komersial dalam lingkungan permainan

online.
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Hasil penelitian Subagio (2019) menunjukkan bahwa pengaruh
sosial memiliki peran dalam mendorong perilaku konsumtif, terutama di
kalangan mahasiswa. Sementara itu, Nugraha dan Nurwidawati (2024)
menegaskan bahwa rendahnya kontrol diri juga menjadi faktor penting yang
memicu kecenderungan konsumtif. Temuan dari kedua penelitian ini
mengarah pada pemahaman bahwa perilaku konsumtif tidak hanya dipicu
oleh tekanan sosial dari lingkungan, tetapi juga oleh lemahnya kemampuan
individu dalam mengendalikan dorongan internal. Oleh karena itu,
pengaruh sosial dan kontrol diri dapat dipahami sebagai dua faktor yang
saling terkait dan berkontribusi dalam membentuk pola konsumsi
mahasiswa, khususnya pada mereka yang terpapar stimulus konsumsi
secara intensif dalam lingkungan permainan Mobile Legends: Bang Bang.

Dengan pendekatan kuantitatif, peneliti  bertujuan untuk
menganalisis lebih lanjut, apakah perilaku konsumtif yang dialami
mahasiswa pemain Mobile Legends: Bang Bang dapat dipengaruhi oleh

pengaruh sosial dan kontrol diri?

B. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis lebih lanjut apakah
perilaku konsumtif yang dialami oleh mahasiswa pemain Mobile Legends:
Bang Bang merupakan akibat dari pengaruh sosial dan kontrol diri. Dengan
menggunakan pendekatan kuantitatif, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai sejauh mana kedua faktor

tersebut berperan dalam memengaruhi perilaku konsumtif
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C. Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya
pemahaman dalam kajian psikologi, khususnya dalam rumpun
Psikologi Kepribadian dan Psikologi Sosial, terkait bagaimana
pengaruh sosial dan tingkat kontrol diri mempengaruhi perilaku
konsumtif pemain game online. Dari sisi Psikologi Kepribadian,
penelitian ini memberikan kontribusi dalam menjelaskan peran
kontrol diri sebagai faktor internal individu yang memengaruhi
kecenderungan konsumtif. Sementara dari sudut pandang Psikologi
Sosial, penelitian ini memberikan pemahaman mengenai sejauh
mana pengaruh sosial dari lingkungan virtual memengaruhi
keputusan pembelian pemain, terutama dalam konteks permainan
berbasis multiplayer online battle arena (MOBA).

Selain itu, penelitian ini juga dapat memberikan wawasan
lebih mendalam mengenai dinamika perilaku konsumtif dalam
komunitas gamer, serta memperkaya literatur ilmiah tentang
perilaku konsumen digital dalam era ekonomi virtual yang semakin

berkembang.
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b. Manfaat Praktis

Bagi Subjek Penelitian

Penelitian ini diharapkan membantu pemain game
online, khususnya mahasiswa, untuk memahami pengaruh
sosial dalam komunitas gamer dan pentingnya kontrol diri
dalam mengelola pengeluaran untuk item virtual seperti skin,
hero, atau fitur lainnya, sehingga mereka dapat mengatur
strategi keuangan secara lebih bijak.
Bagi Masyarakat

Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan
kepada masyarakat mengenai fenomena perilaku konsumtif
di dunia game online. Dengan begitu, masyarakat dapat
mendukung terciptanya ekosistem permainan yang lebih
sehat, baik dari segi finansial maupun pengelolaan waktu,
bagi generasi muda yang aktif bermain game daring.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi
peneliti lain yang ingin menganalisis perilaku konsumtif
dalam dunia game online, khususnya terkait pembelian item
virtual, faktor sosial dalam komunitas gamer, dan

dampaknya terhadap kehidupan sehari-hari
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D. Keaslian Penelitian

Peneliti telah melakukan studi literature secara mendalam terhadap penelitian-penelitian terdahulu terkait Pengaruh
Sosial, Kontrol Diri, dan Perilaku Konsumtif. Pengaruh guna menjadi pijakan dalam penelitian ini. Penelitian yang berjudul
“Hubungan Antara Pengaruh Sosial dan Kontrol Diri Terhadap Perilaku Konsumtif Pada Mahasiswa Pemain Mobile Legend

Bang-Bang di Yogyakarta” ini merupakan pengembangan dari penelitian-penelitian terdahulu, meliputi:

Tabel 1.1 Literature Review

. Judul Metode SUbjek dan . .\
No. | Nama Peneliti . Tahun | Grand Theory . Alat Ukur Lokasi Hasil Penelitian
Penelitian Penelitian .
Penelitian
1. | Hergita Syi | Hubungan (2019) | Averill (1973) | Kuantitatif; | Skala  perilaku | 130 Terdapat
Vadila Antara - Kontrol Diri | Desain konsumtif online | mahasiswi | hubungan
Sudarisman Kontrol Diri korelasional | (26 item, | Universitas | negatif
dengan reliabilitas Negeri signifikan antara
Perilaku 0.966); skala | Yogyakarta | kontrol diri dan
Konsumtif kontrol diri (15 perilaku
Melalui item, reliabilitas konsumtif
Online Shop 0.920) online (r = -
pada 0.861). Semakin
Mahasiswi tinggi  kontrol
diri,  semakin
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rendah perilaku

konsumtif
online.
Bagas Hubungan (2018) | Averill (1973) | Kuantitatif; | Skala kontrol diri | 207 Terdapat
Tripambudi & | Antara - Kontrol Diri | Analisis (26 item wvalid, | mahasiswa | hubungan
Endang Sri | Kontrol Diri regresi reliabilitas Teknik negatif
Indrawati dengan sederhana 0.935); skala | Industri signifikan antara
Perilaku konsumtif gadget | Universitas | kontrol diri dan
Konsumtif (26 item valid, | Diponegoro | perilaku
Pembelian reliabilitas 0.895) konsumtif
Gadget pada gadget (r = -
Mahasiswa 0.207). Semakin
Teknik tinggi  kontrol
Industri diri,  semakin
Universitas rendah perilaku
Diponegoro konsumtif

gadget. Kontrol
diri memberikan
kontribusi 4.3%
terhadap
perilaku
konsumtif
gadget
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Ance M. | Hubungan (2020) | Averill (1973) | Kuantitatif; | Kuesioner 135 Terdapat
Siallagan, Kontrol Diri - Kontrol Diri | Cross- kontrol diri (20 | mahasiswa | hubungan
Imelda Derang | dengan sectional item, reliabilitas | prodi Ners | negatif
& Piarni Gustin | Perilaku 0.917) dan | STIKes signifikan antara
Nazara Konsumtif perilaku Santa kontrol diri dan
pada konsumtif (25 | Elisabeth perilaku
Mahasiswa di item, reliabilitas | Medan konsumtif.
STIKes Santa 0.943) Mahasiswa
Elisabeth dengan kontrol
Medan diri tinggi
cenderung
memiliki
perilaku
konsumtif yang
lebih rendah
Ummi Aiman & | Pengaruh (2022) | Averill (1973) | Kuantitatif; | Skala kontrol diri | 109 remaja | Kontrol diri
David  Hizkia | Kontrol Diri - Kontrol Diri | Desain dan perilaku | pengguna rendah
Tobing Rendah korelasional | konsumtif belanja berhubungan
terhadap (didasarkan pada | online signifikan
Perilaku teori Engel, dengan perilaku
Konsumtif Blackwell, & konsumtif.
Belanja Miniard) Semakin rendah
Online kontrol diri,
Remaja semakin tinggi
perilaku
konsumtif pada
remaja
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Husnia Annafila | Pengaruh (2022) | Averill (1973) | Kuantitatif; | Skala kontrol diri | 109 Terdapat
&  Luthfiatuz | Kontrol Diri - Kontrol Diri; | Analisis (24 item valid, | mahasiswa | hubungan
Zuhroh terhadap Miniard dkk, | regresi reliabilitas prodi negatif
Perilaku (1994) - | sederhana 0.865); Skala | Psikologi signifikan antara
Konsumtif Perilaku konsumtif (27 [ Universitas | kontrol diri dan
Online Konsumtif item valid, | Islam perilaku
Shopping reliabilitas 0.875) | Raden konsumtif
bagi Rahmat online. Kontrol
Mahasiswa Malang diri tinggi
mengurangi
perilaku
konsumtif
online  secara
signifikan
Hanum Pengaruh (2023) | Averill (1973) | Kuantitatif; | Kuesioner 102 wanita | Kontrol diri
Sasmitanisha Kontrol Diri - Kontrol Diri | Analisis kontrol diri dan | dewasa memiliki
Ayu  Mumpuni | terhadap regresi perilaku awal pengaruh
& Aski Marissa | Perilaku sederhana konsumtif pengguna e- | signifikan
Konsumtif berbasis Likert commerce | terhadap
Pengguna E- perilaku
Commerce konsumtif
pada Wanita (R2=0.356).
Dewasa Awal Kontrol diri
saat Pandemi menjelaskan
Covid-19 35.6% variasi
perilaku
konsumtif pada
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wanita dewasa
awal pengguna
e-commerce
selama pandemi
Puji Lestari Pengaruh (2024) | Minor & | Kuantitatif; | Kuesioner 50 Gaya hidup
Lingkungan Mowen Regresi berbasis  skala | mahasiswa | berpengaruh
Sosial dan (2022) - Gaya | Linier Likert (5 poin) | Prodi signifikan
Gaya Hidup Hidup; Berganda untuk lingkungan | Ekonomi positif terhadap
terhadap Vahdat sosial, gaya | Syariah ITB | perilaku
Perilaku (2020) - hidup, dan | AAS konsumtif,
Konsumtif Lingkungan perilaku Indonesia sedangkan
Pengguna Sosial konsumtif lingkungan
Shopee sosial tidak
Paylater signifikan.
Secara simultan,
kedua variabel
berkontribusi
41%.
Subagio Pengaruh (2019) | Kotler (1997) | Kuantitatif; | Kuesioner 126 Lingkungan
Lingkungan - Perilaku | Regresi dengan indikator | mahasiswa | sosial
Sosial Konsumen; Linier lingkungan sosial | Prodi berpengaruh
terhadap Peter & Olson | Berganda (kelompok Pendidikan | signifikan
Perilaku (2000) - primer, Olahraga terhadap
Konsumtif Lingkungan kelompok teman | dan perilaku
Mahasiswa Sosial sebaya) dan | Kesehatan | konsumtif
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FPOK IKIP perilaku IKIP mahasiswa.
Mataram konsumtif Mataram Kelompok
primer
(keluarga) dan
teman  sebaya
memiliki peran
utama  dalam
pengaruhnya.
Rista Hindyni & | Pengaruh (2024) | Peter & Olson | Kuantitatif; | Kuesioner 30 Lingkungan
Siti Nurhaliza Lingkungan (2000) - | Analisis dengan skala | mahasiswa | sosial dan gaya
Sosial dan Lingkungan | Regresi Likert untuk | Prodi hidup secara
Gaya Hidup Sosial; Al | Linier variabel Perbankan | simultan
terhadap Shabiyah Berganda lingkungan Syariah berpengaruh
Perilaku (2019) - Gaya sosial, gaya | Universitas | signifikan
Konsumtif Hidup hidup, dan | Djuanda, terhadap
Mahasiswa perilaku Angkatan perilaku
Prodi konsumtif 2022 konsumtif
Perbankan dengan
Syariah kontribusi
Universitas sebesar 18.1%,
Djuanda sisanya
dipengaruhi
variabel lain.
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10. | Arya  Kusuma | Hubungan (2024) | Averill (1973) | Kuantitatif; | Skala kontrol diri | 260 pemain | Terdapat
Nugraha & Desi | Antara - Kontrol Diri; | Korelasional | (berbasis  teori | Mobile hubungan
Nurwidawati Kontrol Diri Engel  dkk, Averill);  skala | Legends di | negatif

Dengan (1994) - perilaku Pulau Jawa, | signifikan antara

Perilaku Perilaku konsumtif usia 12-27 | kontrol diri dan

Konsumtif Konsumtif (berbasis  teori | tahun perilaku

Pada Pemain Engel dkk,) konsumtif (r = -

Game Online 0,538). Semakin
tinggi  kontrol
diri,  semakin
rendah perilaku
konsumtif pada
pemain  game
online.

11. | RyanValiansyah | Pembelian (2023) | Bearden, Kuantitatif; | Skala kerentanan | 130 Terdapat
, Andik | impulsif pada Netemeyer, & | Desain pengaruh mahasiswa | hubungan
Matulessy & | mahasiswa: Teel (1989) — | korelasional | interpersonal (18 | dari 6 | positif
Nindia Pratitis | Bagaimana Susceptibility item valid, 2 |perguruan | signifikan antara

peranan to aspek: normatif | tinggi di | kerentanan
kerentanan Interpersonal dan Surabaya pengaruh
pengaruh Influence informasional); | (sampling interpersonal
intepersonal? skala pembelian | insidental) |dan pembelian
impulsif (17 item impulsif  (r =
valid, 2 aspek: 0,619; p <
kognitif & 0,001).
afektif) Kerentanan
berdasarkan pengaruh
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Verplanken & interpersonal
Herabadi (2001), berkontribusi
reliabilitas skala sebesar  39,6%
impulsif o = terhadap
0,818. perilaku
pembelian
impulsif.
Semakin tinggi
kerentanan,
semakin tinggi
impulsif buying.
12. | Siti Maskhuroh, | Pembelian (2018) | Tangney, Kuantitatif; | Skala  Kontrol | 46 guru SD | Terdapat
Theda Renanita | Kompulsif Baumeister, Desain Diri (36 item, o.= | Negeri  di | hubungan
Ditinjau dari & Boone | korelasional | 0.816); Skala | Kabupaten [ negatif yang
Kontrol Diri (2004) — Self- Pembelian Tangerang | signifikan antara
pada  Guru Control Kompulsif (7 kontrol diri dan
Sekolah Faber & item hasil reduksi pembelian
Dasar O’Guinn dari 14 item, a = kompulsif (r = -
(1989) - 0.701), 0419; p =
Compulsive diadaptasi  dari 0,002). Semakin
Buying Faber & O’Guinn tinggi  kontrol
(1989) dan diri,  semakin
digunakan rendah
sebelumnya oleh kecenderungan
Phau & Woo pembelian
(2008). kompulsif. Guru

dengan kontrol
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diri
rentan
melakukan
pembelian
karena dorongan
stres.

rendah

13.

Chao
Feiyan Liu

Liu,

The Study of
the Effect of
Virtual Brand
Community
Interaction on
Impulse
Buying: The
Moderating
Role of Self-
Construal

(2020)

Social
Identity
Theory

(Tajfel), Self-

Construal
(Markus
Kitayama)

&

Survei
(kuesioner
online
offline)

Kuantitatif;

&

Interaksi
komunitas 9
item: human-
machine,
information,
interpersonal),
Self-Construal (8
item:
independent &
interdependent),
Impulse Buying
(4 item). Semua

skala diukur
dengan skala
Likert 5 poin;
reliabilitas  tiap
konstruk > 0.8;
validitas
konfirmatori
terpenuhi.

312
responden
anggota
komunitas
brand
virtual  di
China (vivo
&  pollen
club)

Tiga
interaksi
komunitas
(human-
machine,
information,
interpersonal)
berpengaruh
positif
signifikan
terhadap
impulse buying.
Self-construal
berperan

sebagai variabel
moderasi:
interdependent
memperkuat,
independent
melemahkan
pengaruh

jenis
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interaksi
terhadap
impulse buying.
Informational

interaction
memiliki
pengaruh paling
kuat  terhadap
perilaku
impulsif.
14. | Wang, Pan, Xu, | The (2022) | Self-Control | Kuantitatif; |30 item skala [ 425 Self-control
Luo, & Wu Determinants Theory (Haws | Survei Likert 7 poin: | responden | memiliki
of Impulsive et al.), Big|online; SEM | ° Impulsive | pengguna e- | pengaruh
Buying Five (AMOS Buying: Mattila | commerce | negatif
Behavior in Personality 27.0) & Wirtz (2008) | (mayoritas | signifikan
Electronic Traits »  Self-control: | mahasiswa) | terhadap
Commerce (Gosling et Haws et al. [ di Zhejiang, | perilaku
al.), (2012) Tiongkok impulsif.
Collectivism »  Collectivism: Collectivism
(Hofstede), Badgaiyan & dan emosi
Emosi Verma (2014), negatif
Negatif Singelis et al. berpengaruh
(1995) positif terhadap

* Emosi negatif:
Verhagen &
Dolen (2011)
. Personality:

perilaku
impulsif.
Self-control
juga
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Gosling et al.
(2003)
. Impulsive
buying tendency:
Badgaiyan et al.
(2016)

mempengaruhi
perilaku
impulsif secara
tidak langsung
melalui mediasi
emosi  negatif.
Penelitian  ini
menyarankan
peningkatan
self-control
untuk konsumsi
berkelanjutan.
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Berdasarkan literature review terhadap penelitian terdahulu yang telah diteliti
sebelumnya, ditemukan beberapa persamaan dan perbedaan dengan penelitian ini,
yakni sebagai berikut :

1) Keaslian Topik

Penelitian ini berfokus pada Hubungan antara pengaruh sosial dan
kontrol diri terhadap perilaku konsumtif pada mahasiswa pemain
Mobile Legends: Bang Bang di Yogyakarta. Penelitian sebelumnya
yang relevan telah dilakukan oleh Arya Kusuma Nugraha dan Desi
Nurwidawati (2024), yang menemukan bahwa semakin tinggi tingkat
kontrol diri individu, semakin rendah kecenderungan perilaku
konsumtif pada pemain game online, dan sebaliknya. Selain itu,
penelitian terkait pengaruh sosial terhadap perilaku konsumtif juga telah
dilakukan oleh Subagio (2019), yang menunjukkan bahwa lingkungan
sosial memiliki pengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif
mahasiswa, di mana kelompok primer seperti keluarga dan teman
sebaya menjadi faktor utama dalam memengaruhi pola konsumsi
mereka.

Setelah melakukan literature review dapat diketahui bahwa antara
pengaruh sosial dan kontrol diri, belum ada riset yang menggabungkan
keduanya dan kemudian dikaitkan dengan perilaku konsumtif. Sehingga
dapat dikatakan bahwa penelitian ini memiliki kebaharuan topik yaitu
menggabungkan kedua variabel bebas secara bersamaan dengan

variabel tergantung.
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2) Keaslian Teori

Keaslian teori dalam penelitian ini terletak pada pemilihan grand
theory yang berbeda dari beberapa penelitian sebelumnya. Variabel
perilaku konsumtif dianalisis menggunakan model keputusan konsumen
dari Engel, Blackwell, dan Miniard (EBM Model) yang juga digunakan
dalam penelitian Husnia Annafila & Luthfiatuz Zuhroh (1994) serta
Arya Kusuma Nugraha & Desi Nurwidawati (2024). Teori ini dipilih
karena mampu menjelaskan perilaku pembelian secara menyeluruh,
mulai dari tahap pra-pembelian, saat pembelian, hingga pasca
pembelian. Untuk variabel pengaruh sosial, penelitian ini mengacu pada
konsep Consumer Susceptibility to Interpersonal Influence dari
Bearden, dkk (1989), sebagaimana diterapkan dalam penelitian Ryan
Valiansyah, Andik Matulessy, dan Nindia Pratitis (2023). Teori ini
dipilih karena dapat mengukur pengaruh sosial baik dalam konteks
keinginan untuk diterima secara sosial maupun dalam pengambilan
keputusan berdasarkan informasi dari lingkungan sosial, khususnya
pada mahasiswa pemain Mobile Legends: Bang Bang di Yogyakarta.
Adapun variabel kontrol diri dijelaskan melalui teori yang
dikembangkan oleh Tangney dkk, (2018), serupa dengan yang
digunakan oleh Siti Maskhuroh & Theda Renanita (2018). Teori ini
dinilai relevan karena menjelaskan kemampuan individu dalam
mengelola dorongan, emosi, dan perilaku secara efektif untuk mencapai

tujuan jangka panjang, yang sesuai dengan kebutuhan penelitian ini.
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3)

4)

Keaslian Alat Ukur

Penelitian ini menggunakan instrumen yang dikembangkan secara
mandiri oleh peneliti dengan merujuk pada teori-teori yang relevan.
Variabel perilaku konsumtif dibangun berdasarkan teori Engel,
Blackwell, dan Miniard (1994), variabel pengaruh sosial mengacu pada
teori Bearden, Netemeyer, dan Teel (1999), sementara variabel kontrol
diri disusun berdasarkan teori dari Tangney, Baumeister, dan Boone
(2018). Definisi konseptual dan aspek-aspek dari masing-masing teori
dijadikan acuan dalam penyusunan alat ukur. Dalam konteks ini, peneliti
merancang instrumen secara spesifik untuk mengukur perilaku
konsumtif terkait pembelian item virtual, khususnya dalam game
Mobile Legends: Bang Bang. Oleh karena itu, alat ukur ini memiliki
unsur kebaruan.
Keaslian Subjek Penelitian

Berdasarkan hasil literature review, diketahui bahwa beberapa
penelitian sebelumnya juga melibatkan subjek mahasiswa, serupa
dengan subjek dalam penelitian ini. Namun demikian, penelitian ini
memiliki kebaruan dengan fokus yang lebih spesifik, yaitu pada
mahasiswa di Yogyakarta yang bermain Mobile Legend Bang-Bang.
Ciri khas subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang
memainkan Mobile Legend Bang-Bang dengan akun yang telah

mencapai tingkatan tertentu.
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Berdasarkan uraian mengenai keaslian penelitian di atas, dapat
disimpulkan bahwa penelitian ini memiliki keterbaruan pada beberapa
aspek penting. Pertama, keterbaruan pada topik penelitian terletak pada
penggabungan dua variabel independen, yaitu pengaruh sosial dan
kontrol diri, untuk dikaitkan secara simultan dengan perilaku konsumtif.
Kedua, penelitian ini juga menunjukkan kebaruan pada alat ukur yang
dirancang khusus oleh peneliti berdasarkan teori Engel, Blackwell, dan
Miniard (1994), Bearden, Netemeyer, & Teel (1999), serta Tangney,
Baumeister, & Boone (2018). Ketiga, keterbaruan pada subjek
penelitian terlihat dari fokus khusus pada mahasiswa di Yogyakarta
yang bermain Mobile Legend Bang-Bang dengan spesifikasi akun di
tingkat tertentu, yang belum menjadi fokus penelitian sebelumnya.
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan

kontribusi baru dalam kajian terkait perilaku konsumtif mahasiswa.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hubungan antara
pengaruh sosial dan kontrol diri terhadap perilaku konsumtif pada
mahasiswa pemain Mobile Legends di Yogyakarta. Berdasarkan hasil
analisis dan pembahasan yang telah dilakukan, diperoleh beberapa

kesimpulan sebagai berikut:

1. Terdapat hubungan yang signifikan secara simultan antara pengaruh
sosial dan kontrol diri terhadap perilaku konsumtif, Model regresi yang
digunakan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa kedua variabel
bebas secara bersama-sama mampu menjelaskan 60,7% variasi dari
perilaku konsumtif mahasiswa. Hal ini menunjukkan bahwa pengaruh
eksternal (pengaruh sosial) dan faktor internal (kontrol diri) berperan
besar dalam membentuk pola konsumsi mahasiswa dalam konteks
game online.

2. Secara parsial, pengaruh sosial memiliki hubungan positif yang
signifikan terhadap perilaku konsumtif. Artinya, semakin tinggi
pengaruh sosial yang diterima mahasiswa baik dalam bentuk tekanan
dari teman sebaya, tren komunitas game, atau rekomendasi sosial
semakin tinggi pula kecenderungan mereka untuk melakukan

pembelian item digital dalam game. Temuan ini sejalan dengan hasil
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penelitian Subagio (2019), yang menyatakan bahwa lingkungan sosial
mendorong mahasiswa untuk menyesuaikan perilaku konsumsinya
demi citra diri atau pengakuan dari kelompok sebayanya. Daryanti
(2023) juga menambahkan bahwa media sosial memperkuat dorongan
ini melalui pencitraan gaya hidup digital yang dianggap ideal.

. Secara parsial, kontrol diri juga memiliki hubungan positif yang
signifikan terhadap perilaku konsumtif. Artinya, mahasiswa dengan
kontrol diri yang tinggi dalam konteks penelitian ini tetap menunjukkan
perilaku konsumtif, meskipun cenderung bersifat terencana dan
selektif. Temuan ini berbeda arah dari penelitian sebelumnya oleh
Nugraha & Nurwidawati (2024), Tripambudi & Indrawati (2018), serta
Siallagan dkk, (2020) yang umumnya menemukan hubungan negatif
antara kontrol diri dan perilaku konsumtif. Namun, hasil yang serupa
dengan penelitian ini ditemukan dalam studi oleh Mando & Zakiroh
(2020), yang menunjukkan bahwa kontrol diri tinggi tidak selalu
menghambat ~ konsumsi, melainkan  dapat digunakan untuk
membenarkan konsumsi rasional atau terencana.

Dengan demikian, perilaku konsumtif mahasiswa pemain Mobile

Legends tidak hanya dipengaruhi oleh tekanan sosial, tetapi juga oleh

keputusan pribadi yang bersifat sadar. Kontrol diri dalam konteks ini

bukan berarti menahan konsumsi, tetapi dapat digunakan untuk

mengarahkan konsumsi ke bentuk yang dianggap sepadan, seperti

pembelian strategis saat event terbatas atau promosi terbuka dalam game.
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B. Saran

Berdasarkan temuan penelitian yang telah dipaparkan sebelumnya,

peneliti merumuskan beberapa rekomendasi sebagai berikut:

1. Bagi Responden Penelitian

a)

b)

d)

Tingkatkan kontrol diri dengan membuat batas pengeluaran
bulanan khusus untuk pembelian item virtual (misalnya skin
atau diamond), dan patuhi anggaran tersebut.

Sadari adanya pengaruh sosial: sebelum melakukan
pembelian, renungkan apakah keputusan itu muncul dari
kebutuhan pribadi atau sekadar dorongan untuk “keep up”
dengan teman atau komunitas.

Manfaatkan fitur reminder atau aplikasi pengelola keuangan
untuk memantau pengeluaran game, sehingga dorongan
impulsif dapat ditekan.

Bentuk atau ikuti kelompok diskusi peer-to-peer baik secara
daring maupun luring untuk saling mengingatkan dan

berbagi pengalaman dalam mengelola pengeluaran game.

2. Bagi Perguruan Tinggi

a)

Selenggarakan workshop financial literacy khusus bagi
mahasiswa, dengan modul tentang budgeting digital,
pengendalian impuls, dan dampak jangka panjang perilaku

konsumtif.
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b)

Sediakan layanan konseling atau mentoring bagi mahasiswa
yang merasa kesulitan mengelola keuangan terkait hobi
game, termasuk pendampingan dalam menetapkan tujuan
pengeluaran yang sehat.

Fasilitasi Kklinik self-control atau pelatihan keterampilan
regulasi diri (misalnya teknik mindfulness) yang dapat
membantu mahasiswa menahan dorongan pembelian

impulsif dalam berbagai konteks, termasuk game online.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya

a)

b)

Perluas model penelitian dengan menambahkan variabel lain
yang berpotensi memengaruhi perilaku konsumtif, seperti
literasi keuangan digital, kecerdasan emosional, atau gaya
hidup daring.Gunakan metode campuran (mixed methods)
atau desain longitudinal untuk menganalisis perubahan
perilaku konsumtif dan kontrol diri dari waktu ke waktu.
Pertimbangkan pengambilan sampel yang lebih luas lintas
kota atau lintas platform game untuk meningkatkan
generalizabilitas temuan.

Selidiki efektivitas intervensi penguatan kontrol diri
(misalnya pelatihan mindfulness) melalui eksperimen
terkontrol untuk melihat dampaknya langsung pada

penurunan perilaku konsumtif.

4. Bagi Pengembang dan Platform Pembayaran
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a)

b)

Implementasikan fitur spending limit atau spending alert
dalam aplikasi (in-game), sehingga pengguna dapat
mengatur dan memantau batas belanja mereka secara
proaktif.

Tambahkan pesan edukatif di saat proses top-up atau
checkout misalnya “Ingat anggaran Anda!”, “Apakah Anda
yakin ingin melanjutkan?” untuk menumbuhkan kesadaran

sebelum transaksi.
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