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Abstract

This study aims to examine the relationship between online game addiction and self-control with
impulsive buying tendencies among adolescent Roblox users in Surabaya. The research problem is
grounded in the increasing engagement in online gaming among adolescents, particularly on the
Roblox platform, which is equipped with a virtual economic system. This study employed a
quantitative correlational approach, involving 351 participants selected through purposive sampling.
The research instruments consisted of an online game addiction scale, a self-control scale, and an
impulsive buying tendency scale, which were analyzed using multiple regression analysis. The findings
indicate that online game addiction is positively and significantly correlated with impulsive buying
tendencies (8 = 0.573; p < 0.001), suggesting that higher levels of addiction are directly associated with
increased impulsive buying tendencies. In contrast, self-control did not demonstrate a significant
correlation (8 = 0.009; p = 0.581). These results indicate that online game addiction contributes
directly to impulsive buying tendencies, while self-control has not been proven to play a significant
role in reducing such tendencies among adolescent Roblox users in Surabaya.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game online dan kontrol diri
dengan kecenderungan impulsive buying pada remaja pengguna Roblox di Surabaya. Permasalahan
dalam penelitian didasari oleh meningkatnya aktivitas game online di kalangan remaja terutama pada
platform Roblox yang dilengkapi sistem ekonomi virtual. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif korelasional, melibatkan 351 partisipan yang dipilih melalui teknik purposive sampling.
Instrumen penelitian meliputi skala kecanduan game online, skala kontrol diri, dan skala
kecenderungan impulsive buying yang dianalisis menggunakan analisis regresi berganda. Temuan
menunjukkan kecanduan game online berkorelasi positif signifikan dengan kecenderungan impulsive
buying (8 = 0,573 p < 0,001), mengindikasikan tingginya kecanduan berbanding lurus dengan
meningkatnya impulsive buying. Sebaliknya, kontrol diri tidak memperlihatkan korelasi bermakna (6
= 0,009; p = 0,581). Hasil mengindikasikan kecanduan game online berkontribusi langsung yang
memicu impulsive buying, sementara kontrol diri belum terbukti berperan signifikan dalam
mengurangi kecenderungan tersebut pada remaja pengguna Roblox di Surabaya.

Kata kunci: kecenderungan impulsive buying; kecanduan game online; kontrol diri; remaja; roblox
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah mengubah lanskap hiburan remaja secara
fundamental, dengan game online menjadi salah satu aktivitas yang paling dominan. Data
menunjukkan bahwa sebanyak 85,3% anak dan remaja berusia 11-17 tahun terlibat aktif
dalam game online (Rikkers dkk., 2016). Platform Roblox menjadi salah satu game online
yang mengalami pertumbuhan pesat dengan 380 juta pengguna aktif bulanan. Keunikan
Roblox terletak pada fitur penciptaan konten oleh pengguna yang memungkinkan pemain
membuat permainan sendiri, menyesuaikan avatar, dan mengekspresikan identitas digital
mereka. Karakteristik ini sangat selaras dengan fase perkembangan remaja yang tengah
mencari jati diri dan membutuhkan pengakuan sosial. Platform ini juga mengintegrasikan
sistem ekonomi virtual melalui mata uang Robux yang dapat dibeli dengan uang
sungguhan, menciptakan ekosistem yang tidak hanya berfungsi sebagai hiburan tetapi
juga sebagai ruang transaksi ekonomi digital.

Kecenderungan impulsive buying merupakan tindakan membeli yang dilakukan
secara spontan, cepat, dan tanpa perencanaan sebelumnya, yang sering kali dipicu oleh
rangsangan emosional atau dorongan sesaat (Verplanken & Herabadi, 2001). Aspek utama
dari kecenderungan impulsive buying mencakup kognitif dan afektif. Perilaku ini dapat
dijelaskan melalui Teori Konsumsi Hedonis yang menekankan bahwa pembelian dilakukan
untuk memperoleh kesenangan dan kepuasan sesaat, serta Teori Regulasi Diri yang
menjelaskan bahwa lemahnya kemampuan individu dalam mengendalikan diri membuat
mereka lebih rentan terhadap perilaku impulsive buying (Muraven & Baumeister, 2000).
Kecenderungan impulsive buying dipengaruhi oleh faktor internal dn faktor eksternal.
Faktor internal seperti dorongan emosonal, suasana hati yang labil, dan kecenderungan
adiktif, sedangkan faktor eksternal meliputi paparan iklan, potongan harga, tampilan
visual produk yang menarik, serta intensitas bermain game online yang tinggi.

Keterlibatan intensif dalam game online berpotensi menimbulkan kecanduan yang
berdampak pada berbagai aspek kehidupan remaja, termasuk perilaku konsumtif.
Lemmens dkk., (2009) mendefinisikan kecanduan game online sebagai keterlibatan
berlebihan yang bersifat maladaptif, di mana aktivitas bermain menjadi dominan dan
menimbulkan konsekuensi negatif dalam kehidupan nyata yang ditandai dengan 7 aspek
utama yaitu salience (keasikan bermain yang mendominasi pikiran), tolerance (kebutuhan
bermain semakin lama dan sulit berhenti), mood modification (bermain game untuk
mengubah suasana hati), relapse (gagal mengurangi kebiasaan bermain game), withdrawl!
(emosi negatif ketika tidak bisa bermain game), conflict (konflik sosial dan pengabaian
relasi akibat game), problems (masalah pribadi dan aktivitas terganggu akibat game).

Dalam konteks Roblox, kecanduan game online dapat mendorong munculnya
kecenderungan impulsive buying, terutama terhadap barang virtual seperti aksesori
avatar, promosi dalam game, atau barang terbatas yang ditawarkan dalam waktu terbatas.
Data menunjukkan bahwa 71% pengguna Roblox melakukan pembelian dengan rata-rata
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pengeluaran 16,25 dolar Amerika Serikat per bulan (Co-op Board Games, 2025). Beberapa
penelitian mendukung temuan adanya hubungan positif signifikan antara kecanduan game
online dengan impulsive buying, baik pada pemain Higgs Domino Island maupun pada
mahasiswa pengguna game online (Yoga & Dwatra, 2023).

Salah satu faktor psikologis yang secara teoretis berperan dalam menekan
kecenderungan impulsive buying adalah kontrol diri. Tangney dkk., (2004) mendefinisikan
kontrol diri sebagai kapasitas seseorang untuk mengendalikan respons internal maupun
eksternal sehingga mampu menyesuaikan diri dengan tuntutan lingkungan, memegang
peranan krusial dalam menekan kecenderungan impulsive buying. Individu dengan kontrol
diri tinggi mampu menunda kepuasan, berpikir rasional sebelum membeli, dan menahan
dorongan emosional yang muncul saat bermain game online. Namun, dalam lingkungan
digital yang dirancang untuk memberikan kepuasan instan dan rangsangan berulang,
peran kontrol diri dalam menekan impulsive buying tidak selalu menunjukkan hasil yang
konsisten.

Meskipun penelitian terdahulu telah mengungkap hubungan antara kecanduan
game online dengan impulsive buying maupun peran kontrol diri dalam menekan
kecenderungan impulsive buying, sebagian besar kajian tersebut berfokus pada jenis
permainan tertentu atau responden mahasiswa dan dewasa awal, serta cenderung
menguji variabel secara terpisah tanpa mengintegrasikan keduanya dalam satu kerangka
penelitian. Roblox memiliki karakteristik unik sebagai platform permainan sekaligus ruang
sosial dan ekonomi digital yang menggabungkan aspek hiburan, interaksi sosial, serta
perilaku konsumtif dalam satu ekosistem virtual. Kebaruan penelitian ini terletak pada
analisis empiris hubungan antara kecanduan game online dan kontrol diri terhadap
impulsive buying dalam konteks game berbasis ekonomi virtual pada remaja Indonesia.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif korelasional yang bertujuan
untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game online dan kontrol diri dengan
kecenderungan impulsive buying pada remaja pengguna Roblox di Surabaya. Partisipan
penelitian berjumlah 351 orang yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling dari
populasi anggota grup Facebook Pecinta Roblox dengan kriteria berusia 13-21 tahun,
telah menggunakan Roblox lebih dari satu tahun, pernah melakukan transaksi di Roblox,
dan berdomisili di Surabaya. Instrumen pengumpulan data menggunakan kuesioner
yang disebarkan melalui Google Form dengan skala Likert rentang 1-5. Skala
kecenderungan impulsive buying dikembangkan berdasarkan aspek kognitif dan afektif
dari Verplanken & Herabadi, (2001) dengan 18 butir item valid dan nilai reliabilitas
Cronbach’s Alpha sebesar 0,881. Skala kecanduan game online disusun berdasarkan tujuh
aspek dari Lemmens dkk., (2009) yang meliputi salience, tolerance, mood modification,
relapse, withdrawl, conflict, dan problems dengan 31 butir item valid dan nilai reliabilitas
Cronbach’s Alpha sebesar 0,904. Skala kontrol diri dikembangkan berdasarkan lima aspek
dari Tangney dkk., (2004) yang self-discipline, deliberate/non impulsive, healthy habits,
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work ethic, dan reliability dengan 48 butir item valid dan nilai reliabilitas Cronbach’s Alpha
sebesar 0,927.

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan teknik regresi linier berganda
dengan bantuan program IBM SPSS versi 25 untuk menguji hubungan antara variabel
bebas dan variabel terikat (Sugiyono, 2016). Sebelum analisis utama, dilakukan uji
prasyarat meliputi uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov yang menghasilkan
nilai signifikansi 0,092 (p > 0,05) yang menunjukkan data berdistribusi normal, uji
linearitas yang menghasilkan nilai signifikansi 0,746 untuk kecanduan game online dan
0,071 untuk kontrol diri (p > 0,05) yang menunjukkan hubungan linear, uj
multikolinearitas dengan nilai toleransi 0,992 dan VIF 1,008 yang menunjukkan tidak
terjadi multikolinearitas, serta uji heteroskedastisitas dengan nilai signifikansi 0,405
untuk kecanduan game online dan 0,864 untuk kontrol diri yang menunjukkan tidak
terjadi heteroskedastisitas. Seluruh hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data
memenuhi syarat untuk dilakukan analisis regresi linier berganda.

Hasil

Pengumpulan data penelitian dilakukan melalui penyebaran kuesioner secara
daring menggunakan Google Form selama 13 hari kepada remaja pengguna Roblox di
Surabaya. Dari total 380 responden yang mengisi kuesioner, sebanyak 351 responden
memenuhi kriteria penelitian dan data mereka layak untuk dianalisis lebih lanjut.
Karakteristik partisipan berdasarkan usia menunjukkan bahwa mayoritas partisipan
berada pada rentang usia 18-21 tahun sebanyak 244 orang (69,52%), diikuti oleh kelompok
usia 15-17 tahun sebanyak 72 orang (20,51%), dan kelompok usia 13-14 tahun sebanyak 35
orang (9,97%). Berdasarkan jenis kelamin, partisipan laki-laki berjumlah 192 orang (55%) dan
partisipan perempuan berjumlah 159 orang (45%).

Tabel 1. Gambaran Demografis Partisipan Penelitian

Karakteristik Kategori N Persentase
Usia 13-14 tahun 35 9,97%
15-17 tahun 72 20,51%
18-21 tahun 244 69,52%
Jenis Kelamin Laki-laki 192 55%
Perempuan 159 45%
Total 351 100%

Tabel 2. Analisis Deskriptif Variabel Penelitian

Variabel Nilai Terendah Nilai Tertinggi Rata-rata Simpangan Baku
Kecenderungan Impulsive buying 66 99 82,68 16,51

Kecanduan Game online 92 135 113,49 21,44

Kontrol Diri 158 231 194,45 137,05
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Analisis deskriptif menunjukkan bahwa skor kecenderungan impulsive buying
memiliki rentang nilai terendah 66 dan nilai tertinggi 99 dengan rata-rata 82,68 dan
simpangan baku 16,51. Skor kecanduan game online memiliki rentang nilai terendah 92 dan
nilai tertinggi 135 dengan rata-rata 113,49 dan simpangan baku 21,44. Sementara itu, skor
kontrol diri memiliki rentang nilai terendah 158 dan nilai tertinggi 231 dengan rata-rata
194,45 dan simpangan baku 137,05. Kategorisasi data menunjukkan bahwa mayoritas
partisipan berada pada kategori sedang untuk ketiga variabel penelitian.

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis Simultan

Variabel R R F Sig. Keterangan
Square
Kecanduan Game Online dan Kontrol Diri dengan 0,746 0,556 218,303 0,000 Signifikan

Kecenderungan Impulsive buying

Pengujian hipotesis pertama menggunakan analisis regresi linier berganda
menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan game online
dan kontrol diri secara bersama-sama dengan kecenderungan impulsive buying. Hasil
analisis memperoleh nilai F sebesar 218,303 dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,01). Nilai
R kuadrat sebesar 0,556 menunjukkan bahwa kecanduan game online dan kontrol diri
secara simultan memberikan kontribusi sebesar 55,6% terhadap kecenderungan impulsive
buying, sedangkan 44,4% sisanya dipengaruhi oleh variabel lain di luar penelitian ini.

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis Parsial

Variabel B t Sig.  Keterangan
Kecanduan Game online — Kecenderungan 0,573 20,756 0,000 Signifikan
Impulsive buying

Kontrol Diri — Kecenderungan Impulsive 0,009 0,552 0,581 Tidak
buying Signifikan

Pengujian hipotesis kedua menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan
antara kecanduan game online dengan kecenderungan impulsive buying dengan nilai t
sebesar 20,756 dan tingkat signifikansi 0,000 (p < 0,01). Hal ini mengindikasikan bahwa
semakin tinggi tingkat kecanduan game online, maka semakin tinggi pula kecenderungan
impulsive buying pada remaja pengguna game roblox di Surabaya. Sebaliknya, pengujian
hipotesis ketiga menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan antara
kontrol diri dengan kecenderungan impulsive buying dengan nilai t sebesar 0,552 dan
tingkat signifikansi 0,581 (p > 0,05). Temuan ini menunjukkan bahwa tinggi rendahnya
kontrol diri tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan terhadap kecenderungan
impulsive buying pada remaja pengguna Roblox di Surabaya.
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Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa secara simultan kecanduan game online
dan kontrol diri memiliki hubungan dengan kecenderungan impulsive buying pada remaja
pengguna game roblox di Surabaya. Temuan ini menunjukkan bahwa kecenderungan
impulsive buying pada remaja tidak terbentuk secara terpisah, melainkan dipengaruhi oleh
interaksi antara keterlibatan berlebihan dalam game online dan aspek regulasi diri.
Keterkaitan antara kecanduan game online dan kecenderungan impulsive buying dapat
dijelaskan melalui karakteristik game online yang menyediakan sistem reward instan,
penguatan berulang, serta mekanisme ekonomi virtual. Kondisi ini mendorong remaja
untuk terbiasa dengan kepuasan cepat dan pengambilan keputusan spontan, yang pada
akhirnya meningkatkan kecenderungan impulsive buying. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Mubarok, (2021) yang menyatakan bahwa individu dengan tingkat kecanduan
game online yang tinggi cenderung melakukan pembelian impulsif terhadap produk atau
perangkat yang berkaitan dengan aktivitas bermain game.

Sementara itu, keterlibatan kontrol diri secara simultan menunjukkan bahwa
regulasi diri tetap memiliki peran ketika dipahami dalam konteks bersama variabel lain
contohnya kecanduan game online. Penelitian oleh Ilham & Muhid, (2022) menunjukkan
bahwa self-control memiliki hubungan signifikan apabila di uji secara simultan. Sedangkan,
secara teoretis Self-Regulation Theory menjelaskan bahwa perilaku konsumtif merupakan
hasil dari proses pengaturan diri yang dipengaruhi oleh tuntutan lingkungan dan dorongan
internal. Dalam konteks remaja yang mengalami kecanduan game online, tuntutan
tersebut menjadi semakin kuat sehingga memengaruhi kemampuan individu dalam
mengelola dorongan konsumtif. Hasil hipotesis simultan ini juga sejalan dengan
pendekatan dual process, yang menyatakan bahwa keputusan pembelian dipengaruhi oleh
interaksi antara sistem emosional dan sistem rasional. Kecanduan game online
memperkuat dominasi sistem emosional melalui pencarian kesenangan dan reward,
sedangkan kontrol diri merepresentasikan sistem rasional yang berusaha mengatur
dorongan tersebut. Ketika kedua variabel ini dianalisis secara simultan, pengaruhnya
terhadap kecenderungan impulsive buying menjadi lebih jelas dan bermakna.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara parsial kecanduan game online memiliki
hubungan yang signifikan dengan kecenderungan impulsive buying pada remaja. Temuan
ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi tingkat kecanduan game online, semakin tinggi
pula kecenderungan remaja untuk melakukan pembelian secara impulsif. Hubungan
tersebut dapat dijelaskan melalui karakteristik game online yang dirancang dengan sistem
penguatan berulang (reinforcement), pemberian reward instan, serta keberadaan fitur
pembelian dalam game (in-game purchases). Paparan yang intens terhadap mekanisme
tersebut membentuk kebiasaan remaja dalam mencari kepuasan cepat tanpa melalui
pertimbangan rasional yang mendalam, sehingga mendorong kecenderungan impulsive
buying.
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Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian oleh (Yoga & Dwatra, 2023) yang
menunjukkan adanya hubungan positif antara kecanduan game online dengan impulsive
buying pada remaja pemain game online. Penelitian Yoga & Dwatra, (2023) menjelaskan
bahwa individu yang mengalami kecanduan game online cenderung memiliki sensitivitas
yang tinggi terhadap reward dan dorongan hedonis, yang kemudian diekspresikan dalam
bentuk pembelian impulsif, baik dalam konteks game maupun di luar game. Selain itu
penelitian Hasanah dkk., (2022) juga menunjukkan bahwa kecanduan game online memiliki
hubungan signifikan dengan impulsive buying. Hal ini menunjukkan bahwa kecanduan
game online dapat memengaruhi kemampuan individu dalam mengendalikan dorongan
pembelian. Secara teoretis, temuan ini dapat dijelaskan melalui pendekatan Behavioral
Reinforcement dan teori adiksi, yang menyatakan bahwa perilaku yang terus-menerus
diperkuat oleh reward akan meningkatkan kecenderungan individu untuk mengulang
perilaku serupa. Dalam konteks ini, pengalaman memperoleh reward dalam game online
memperkuat pola pengambilan keputusan impulsif, termasuk dalam aktivitas pembelian.

Berbeda dengan kecanduan game online, hasil penelitian menunjukkan bahwa
kontrol diri secara parsial tidak berpengaruh signifikan terhadap kecenderungan impulsive
buying pada remaja pengguna game roblox di Surabaya. Temuan ini mengindikasikan
bahwa kemampuan remaja dalam mengendalikan diri tidak secara langsung menentukan
tinggi rendahnya kecenderungan impulsive buying. Hal ini menunjukkan bahwa pada
konteks remaja, dorongan emosional dan situasional yang muncul selama proses bermain
game online dan interaksi dengan sistem pembelian virtual lebih dominan dibandingkan
kemampuan regulasi diri secara kognitif.

Hasil tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wailmi dkk., (2025)
yang menemukan bahwa kontrol diri bukan merupakan prediktor yang signifikan terhadap
kecenderungan impulsive buying pada remaja. Penelitian tersebut menjelaskan bahwa
kecenderungan impulsive buying lebih banyak dipengaruhi oleh dorongan emosional dan
situasional dibandingkan oleh kemampuan pengendalian diri secara kognitif. Penelitian
oleh Kurniawati dkk., (2024) juga menunjukkan bahwa kontrol diri secara parsial tidak
berpengaruh signifikan terhadap kecenderungan impulsive buying. Temuan ini
mengindikasikan bahwa kemampuan individu dalam mengendalikan dorongan, pikiran,
dan perilaku belum tentu secara langsung menekan kecenderungan melakukan pembelian
impulsif.

Secara teoretis, temuan ini dapat dijelaskan melalui Cognitive-Experiential Self
Theory atau teori Dual Process yang dikemukakan oleh Epstein. Teori ini menyatakan
bahwa individu memiliki dua sistem pemrosesan informasi, yaitu sistem rasional dan
sistem pengalaman. Dalam konteks kecenderungan impulsive buying, keputusan
pembelian cenderung didorong oleh sistem pengalaman yang bersifat cepat, otomatis,
dan emosional. Akibatnya, peran sistem rasional yang berkaitan dengan kontrol diri
menjadi kurang dominan. Selain itu, dari perspektif perkembangan remaja sistem
pengendalian kognitif belum berkembang secara optimal dibandingkan dengan sistem
afektif dan pencarian kesenangan. Kondisi ini menyebabkan remaja lebih mudah
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terdorong oleh stimulus yang memberikan kepuasan instan, sehingga kontrol diri yang
dimiliki belum cukup kuat untuk menekan kecenderungan impulsive buying. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa tidak signifikannya hubungan kontrol diri dengan
kecenderungan impulsive buying pada remaja dapat diterima secara teoretis dan empiris.

Hasil penelitian ini memberikan pemahaman bahwa kecenderungan impulsive
buying pada remaja pengguna game roblox di Surabaya lebih dipengaruhi oleh faktor
emosional, situasional, dan karakteristik perkembangan dibandingkan oleh kontrol diri
sebagai faktor tunggal. Remaja lebih mudah terdorong oleh rangsangan lingkungan dan
kebutuhan emosional sesaat, sehingga keputusan membeli dilakukan secara spontan
tanpa melalui pertimbangan rasional yang matang.

Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game
online dan kontrol diri dengan kecenderungan impulsive buying pada remaja pengguna
game Roblox di Surabaya. Hasil analisis regresi linier berganda, dapat disimpulkan bahwa
secara simultan kecanduan game online dan kontrol diri memiliki hubungan yang signifikan
dengan kecenderungan impulsive buying. Hal ini menunjukkan bahwa kedua variabel
tersebut secara bersama-sama berperan dalam memengaruhi munculnya perilaku
impulsive buying pada remaja, meskipun tingkat pengaruh masing-masing variabel
berbeda.

Secara parsial, hasil penelitian menunjukkan bahwa kecanduan game online
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap kecenderungan impulsive buying. Semakin
tinggi tingkat kecanduan game online, maka semakin tinggi pula kecenderungan impulsive
buying yang ditunjukkan oleh remaja pengguna Roblox. Temuan ini mengindikasikan
bahwa intensitas dan keterikatan individu terhadap game online dapat mendorong
perilaku pembelian yang bersifat spontan, tidak terencana, serta lebih didorong oleh
dorongan emosional dibandingkan pertimbangan rasional.

Berbeda dengan kecanduan game online, kontrol diri dalam penelitian ini tidak
menunjukkan pengaruh yang signifikan terhadap kecenderungan impulsive buying.
Dengan demikian, hipotesis yang menyatakan adanya hubungan antara kontrol diri dan
kecenderungan impulsive buying dinyatakan ditolak. Temuan ini menunjukkan bahwa
tinggi atau rendahnya kontrol diri tidak secara langsung menentukan kecenderungan
impulsive buying pada remaja pengguna Roblox. Hasil ini mengindikasikan adanya
kemungkinan faktor lain di luar kontrol diri yang lebih dominan dalam memengaruhi
impulsive buying, seperti faktor situasional, lingkungan sosial, atau fitur dalam game itu
sendiri.

Hasil penelitian ini memberikan implikasi praktis bagi berbagai pihak. Remaja
pengguna Roblox disarankan untuk mengurangi intensitas bermain game online secara
lebih terstruktur dan mengembangkan aktivitas alternatif di luar lingkungan digital seperti
olahraga, kegiatan sosial, maupun aktifitas kreasi guna mengurangi paparan terhadap
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stimulus konsumtif dalam game online. Orang tua juga perlu meningkatkan pengawasan
terhadap perilaku bermain anak serta memberikan edukasi mengenai literasi keuangan
digital. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengeksplorasi variabel lain yang
berpotensi mempengaruhi impulsive buying seperti pengaruh kelompok sebaya,
pengawasan orang tua, strategi pemasaran dalam permainan, serta menggunakan
pendekatan kualitatif atau metode campuran untuk memperoleh pemahaman yang lebih
komprehensif mengenai fenomena ini pada populasi yang lebih beragam.
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