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PERILAKU KONSUMTIF PADA REMAJA YANG BERMAIN GAME 

ONLINE 
 

Abstrak 

 

 

Mahasiswa saat ini memiliki ketertarikan yang cukup besar untuk mengikuti trend 

bermain game online yang menyebabkan mahasiswa membeli/menggunakan 

uangnya untuk bermain game online atau dengan kata lain adanya kecenderungan 

berperilaku konsumtif. Penelitian ini bertujuan untuk memahami lebih dalam 

tentang perilaku konsumtif pada mahasiswa yang bermain game online. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif deskriptif dengan teknik 

pengumpulan data melalui wawancara semi terstruktur secara daring dan 

menggunakan aplikasi telepon genggam Whatsapp. Pemilihan partisipan 

menggunakan teknik purposive sampling dimana kriterianya adalah mahasiswa 

Universitas Muhammadiyah Surakarta (UMS) yang pernah bermain game online 

lebih dari 1 tahun, menghabiskan waktu bermain ±3 jam/hari, dan pernah 

menggunakan uang jajannya untuk bermain game online. Analisis data 

menggunakan teknik analisis tematik. Hasil penelitian menunjukkan beberapa 

faktor yang menunjukkan timbulnya perilaku konsumtif yaitu faktor internal dan 

eksternal. Game online juga memberikan berbagai dampak, yaitu dampak positif 

dan negatif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi dasar pemberian 

intervensi pada perilaku pemain game online. 

Kata kunci: perilaku konsumtif, game online, mahasiswa 
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Abstract 

 

Students currently have a large enough interest in following the trend of playing 

online games which causes students to buy/use their money to play online games 

or in other words, there is a tendency to behave consumptively. This study aims to 

understand more deeply the consumptive behavior of students who play online 

games. The research method used is descriptive qualitative research with data 

collection techniques through online semi-structured interviews and using the 

Whatsapp mobile phone application. The selection of participants used a 

purposive sampling technique where the criteria were students of the 

Muhammadiyah University of Surakarta (UMS) who had played online games for 

more than 1 year, spent ± 3 hours/day playing, and had used their allowance to 

play online games. Data analysis using thematic analysis techniques. The results 

showed several factors that indicate consumptive behavior, namely internal and 

external factors. Online games also have various impacts, namely positive and 

negative impacts. The results of this study are expected to provide a basis for 

providing interventions on the behavior of online game players. 

Keywords: consumptive behavior, online game, students


