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PENGARUH PERILAKU IMPULSIF TERHADAP PENGELOLAAN KEUANGAN 
GAMERS ONLINE: PERSPEKTIF AKUNTANSI KEUANGAN 

 
Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh pengendalian diri, fear of missing out (FOMO), 
dan literasi keuangan terhadap karakteristik impulsif gamer. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan teknik survei melalui penyebaran kuesioner kepada gamer aktif, dengan total 77 
responden. Analisis data dilakukan menggunakan Structural Equation Modeling (SEM) untuk menguji 
hubungan antar variabel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengendalian diri, FOMO, dan literasi 
keuangan masing-masing memiliki pengaruh signifikan terhadap karakteristik impulsif gamer. 
Meskipun secara statistik pengendalian diri menunjukkan arah hubungan positif, secara konseptual 
peningkatan pengendalian diri berkaitan dengan penurunan perilaku impulsif. Sementara itu, FOMO 
terbukti meningkatkan kecenderungan perilaku impulsif secara signifikan. Menariknya, literasi 
keuangan juga menunjukkan pengaruh positif terhadap perilaku impulsif, yang merupakan temuan yang 
tidak sesuai dengan ekspektasi teoritis (unexpected finding). Hal ini mengindikasikan bahwa literasi 
keuangan dalam konteks tertentu dapat meningkatkan kepercayaan diri individu dalam pengambilan 
keputusan finansial, sehingga tetap mendorong perilaku impulsif. Temuan ini menunjukkan bahwa 
perilaku impulsif gamer dipengaruhi oleh interaksi antara faktor psikologis dan finansial dalam 
lingkungan digital. Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan literatur perilaku 
keuangan dalam ekonomi digital, khususnya dalam konteks game online, serta memberikan implikasi 
praktis terkait pentingnya penguatan pengendalian diri dan regulasi emosi dalam pengambilan 
keputusan keuangan. 

Kata kunci: Pengendalian Diri, FOMO, Literasi Keuangan, Karakteristik Impulsif Gamer 

PENDAHULUAN 
 Industri game online di Indonesia telah mengalami pertumbuhan pesat dalam beberapa tahun terakhir. 

Berdasarkan data dari Kementerian Komunikasi dan Informatika yang dilaporkan oleh JawaPos (Banu Adikara, 
2024), jumlah pemain game online aktif mencapai sekitar 121,7 juta pada tahun 2021. Angka tersebut melonjak 
menjadi 174,1 juta pada tahun 2023 dan diproyeksikan akan melampaui 191 juta pada tahun 2025, dengan 
mayoritas pemain mengakses game melalui ponsel pintar.. Pertumbuhan pesat ini membawa dampak ganda bagi 
masyarakat. Dari sisi positif, bermain game online telah terbukti meningkatkan kemampuan kognitif seperti fokus, 
pengambilan keputusan cepat, pemecahan masalah, kerja tim, komunikasi, dan empati sosial. Namun, dari sisi 
negatif, bermain game secara berlebihan dapat menyebabkan kecanduan, gangguan sosial, penurunan 
pengendalian diri, dan manajemen keuangan yang buruk akibat perilaku impulsif. Secara fisik, sesi bermain game 
yang berkepanjangan dapat menyebabkan masalah postur tubuh, kelelahan mata, dan kurangnya aktivitas fisik. 
Secara psikologis, kecanduan game online sering dikaitkan dengan peningkatan risiko depresi, kecemasan, dan 
gangguan tidur. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku impulsif di kalangan gamer umumnya muncul melalui 
pembelian item virtual atau melakukan transaksi top-up dalam game secara spontan tanpa perencanaan yang 
matang. Fenomena ini mencerminkan pola perilaku konsumtif yang didorong oleh impuls emosional. Sebuah 
studi yang dilakukan oleh Ilham dan Muhid (2022) mengungkapkan bahwa rendahnya tingkat pengendalian diri 
memiliki dampak yang signifikan terhadap kecenderungan untuk bertindak secara impulsif di kalangan para 
pemain game online. Namun, penelitian yang secara khusus mengkaji dampak perilaku impulsif terhadap 
pengelolaan keuangan terutama dari perspektif akuntansi keuangan masih sangat terbatas. 

 Menurut Raji dkk. (2025), impulsivitas atau perilaku impulsif mengacu pada dorongan untuk bertindak 
secara mendadak tanpa mempertimbangkan risiko atau konsekuensi yang mungkin timbul. Orang yang impulsif 
biasanya mengambil keputusan secara mendadak tanpa pertimbangan yang matang dan sering mengabaikan 
implikasi di masa depan. Misalnya, seseorang mungkin melakukan pembelian spontan tanpa mempertimbangkan 
secara logis kegunaan atau harga barang tersebut, hanya didorong oleh dorongan emosional sesaat. Dalam bidang 
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keuangan, manajemen keuangan mencakup tahap-tahap merencakan, pengedalian, dan evaluasi penggunaan dana 
untuk mencapai tujuan keuangan yang diinginkan. Suprianto dkk. (2023) menjelaskan bahwa kecenderungan 
berperilaku impulsif berpotensi mengganggu stabilitas keuangan pribadi, terutama di kalangan kelompok yang 
memiliki pengetahuan keuangan terbatas. Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada aspek 
psikologis dan pemicu perilaku impulsif, sehingga masih terdapat celah dalam mengeksplorasi dampaknya 
terhadap pengelolaan keuangan dari perspektif akuntansi keuangan. Mengingat situasi ini, penelitian ini dirancang 
untuk mengkaji hubungan antara perilaku impulsif dan pengelolaan keuangan di kalangan pemain game online, 
khususnya terkait aspek perencanaan dan pengendalian keuangan. Pendekatan kuantitatif diterapkan dengan 
mendistribusikan kuesioner kepada responden yang secara rutin bermain game online dan melakukan transaksi 
dalam game. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya teori akuntansi keuangan dan pola konsumsi 
digital, sekaligus memberikan saran praktis bagi para pemain untuk mengelola pengeluaran mereka dengan lebih 
bijak dan efektif. 
TINJAUAN LITERATUR 
Grand teori 
 Penelitian ini didasarkan pada pendekatan behavioral finance dan behavioral accounting, dua perspektif 
interdisipliner yang mengintegrasikan aspek psikologis dalam pengambilan keputusan keuangan dan akuntansi. 
Pendekatan ini muncul sebagai kritik terhadap teori keuangan klasik yang mengasumsikan bahwa individu selalu 
bertindak rasional dalam mengelola sumber daya keuangan. Secara historis, perspektif perilaku berakar pada 
konsep bounded rationality yang diperkenalkan oleh Herbert A. Simon (1955), yang menyatakan bahwa 
rasionalitas individu dibatasi oleh keterbatasan informasi, kapasitas kognitif, serta tekanan situasional. Konsep ini 
kemudian dikembangkan lebih lanjut dalam ekonomi perilaku dan keuangan melalui Prospect Theory oleh 
Kahneman dan Tversky (1979), yang menjelaskan bahwa keputusan individu dalam kondisi risiko dan 
ketidakpastian sering kali dipengaruhi oleh bias kognitif, emosi, dan persepsi subjektif, bukan perhitungan 
rasional semata. 

Dalam kerangka behavioral finance, keputusan keuangan individu seperti perilaku konsumsi dan 
pengendalian keuangan dipengaruhi oleh faktor psikologis, termasuk emosi, pengaruh sosial, dan pengendalian 
diri. Perspektif ini sangat relevan dalam lingkungan digital seperti permainan online, di mana sistem monetisasi, 
promosi berbatas waktu, serta mekanisme perbandingan sosial menciptakan kondisi yang mendorong 
pengambilan keputusan yang cepat dan impulsif. Sementara itu, behavioral accounting menekankan bahwa proses 
akuntansi dan pengelolaan keuangan bukan hanya aktivitas teknis semata, tetapi juga sangat dipengaruhi oleh 
perilaku manusia. Studi awal oleh Argyris (1952) dan kemudian oleh Birnberg dan Shields (1989) menunjukkan 
bahwa penganggaran, perencanaan keuangan, dan sistem pengendalian sangat dipengaruhi oleh sikap, motivasi, 
dan pengendalian diri individu. Dalam konteks keuangan pribadi, pendekatan ini memandang perencanaan dan 
pengendalian keuangan sebagai hasil dari interaksi antara kemampuan kognitif (literasi keuangan) dan faktor 
afektif (impulsivitas dan FOMO). 

Perilaku impulsif mencerminkan kebiasaan individu untuk melakukan pembelian secara tiba-tiba tanpa 
menjalani evaluasi logis yang menyeluruh. Keputusan tersebut umumnya didorong oleh emosi sesaat dan 
rangsangan eksternal seperti promosi waktu terbatas, event khusus, atau kemudahan sistem pembayaran digital. 
Ramadhan dan Yusnaini (2025) menjelaskan bahwa kemudahan transaksi tanpa uang tunai telah meningkatkan 
kecenderungan pembelian impulsif dengan mengurangi "rasa sakit saat membayar" yang dialami selama 
pembayaran. Selain itu, bias kognitif dan kebiasaan mental akuntansi yang tidak terencana semakin memperkuat 
perilaku konsumtif ini. Penelitian yang dimuat dalam Frontiers in Psychology (2022) Penelitian yang dimuat 
dalam, khususnya di kalangan Generasi Z, yang sangat terlibat media digital (Lina dkk., 2022). Dalam konteks 
Indonesia, kaum muda sering menunjukkan kecenderungan impulsif yang dipicu oleh fenomena Fear of Missing 
Out (FOMO) saat menggunakan platform digital. Meskipun literasi keuangan berfungsi sebagai penekan perilaku 
impulsif, media sosial dan paparan promosi digital justru dapat memperkuat impuls konsumtif tersebut (Oktaviana 
& Irawan, 2025). 

 Dalam dunia game, perilaku impulsif sering terjadi ketika pemain melakukan pembelian dalam game 
atau top-up tanpa pertimbangan yang matang. Faktor-faktor seperti pengaruh teman sebaya, promosi waktu 
terbatas, dan tekanan sosial dalam komunitas game merupakan pemicu utama perilaku ini (Wang dkk., 2023). 
Temuan Ghaniyah dan Rufaidah (2024) juga menekankan bahwa FOMO (Fear of Missing Out) dan persepsi 
kelangkaan produk digital secara signifikan meningkatkan kemungkinan pembelian impulsif, terutama dengan 
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adanya sistem "bayar nanti" yang melemahkan pengendalian diri finansial individu. Sementara itu, Shao dkk. 
(2024) mengungkap adanya hubungan erat antara eksposur terhadap figur selebriti serta pengaruh media sosial 
dengan pola pembelian spontan di berbagai negara. Di luar faktor sosial, mekanisme dalam game seperti loot box 
dan sistem gacha semakin memperkuat perilaku impulsif. Savolainen dkk. (2024), dalam tinjauan sistematis 
mereka, menyatakan bahwa pengeluaran untuk loot box dikaitkan dengan peningkatan risiko gangguan impulsif, 
kecemasan, dan tekanan psikologis. Temuan serupa dilaporkan oleh Mahendra dkk. (2025) di Indonesia, 
menunjukkan bahwa faktor-faktor seperti kenikmatan berbelanja, dorongan emosional, dan kemudahan transaksi 
berkontribusi pada meningkatnya pembelian impulsif di kalangan pemain game perkotaan. 

Secara konseptual, semakin mudahnya transaksi digital dan berkurangnya "rasa sakit saat membayar" 
justru memicu konsumen untuk berbelanja tanpa perencanaan. Dalam jangka panjang, perilaku tersebut 
menyebabkan ketidakseimbangan keuangan, karena dana yang seharusnya dialokasikan untuk tabungan atau 
kebutuhan jangka panjang terserap oleh konsumsi spontan. Broekhoff dan Cruijsen (2024) menjelaskan bahwa 
literasi keuangan dan kemampuan pengendalian diri berperan sebagai faktor moderasi yang mampu menekan 
kecenderungan impulsif tersebut. Penelitian oleh Ilham dan Muhid (2021) mengungkapkan bahwa pengendalian 
diri memiliki hubungan yang signifikan dengan perilaku impulsif di kalangan pemain game online. Temuan ini 
didukung oleh Suprianto dkk. (2023) dan Putriasih & Yasa (2022), yang menemukan bahwa variabel psikologis 
seperti pengendalian diri, perilaku konsumtif, dan literasi keuangan sangat berkaitan dengan kemampuan 
pengelolaan keuangan. Semakin kuat tingkat impulsivitas seseorang, semakin rendah kemampuan mereka dalam 
perencanaan dan pengendalian keuangan. Sebaliknya, Meliani dkk. (2024) menemukan bahwa literasi keuangan 
yang tinggi berkorelasi positif dengan kemampuan individu untuk mengatur keuangan dengan bijak, termasuk 
membedakan antara kebutuhan dan keinginan finansial. 

Dalam konteks akuntansi keuangan, manajemen keuangan terdiri dari dua dimensi utama: perencanaan 
keuangan (yang mencakup penganggaran, pencatatan, dan alokasi dana) dan pengendalian keuangan (yang 
melibatkan disiplin anggaran, evaluasi, dan tindakan korektif). Kerangka kerja ini selaras dengan perspektif 
Gitman dan Zutter (2015), yang menekankan pentingnya fungsi perencanaan dan pemantauan sebagai elemen inti 
manajemen keuangan. Namun, studi empiris yang secara langsung meneliti pengaruh perilaku impulsif pada 
kedua dimensi ini dalam konteks pemain game online masih terbatas. Perkembangan model monetisasi dalam 
industri game digital khususnya transaksi mikro, loot box, penawaran terbatas waktu, dan acara berbayar telah 
menciptakan lingkungan transaksional yang sangat kondusif untuk pembelian impulsif. Fitur-fitur ini 
menggabungkan rangsangan hedonis, kelangkaan, dan visibilitas sosial, mendorong keputusan pembelian cepat 
tanpa perencanaan jangka panjang. Di luar konsekuensi mikroekonominya (seperti pengeluaran berulang pemain), 
mekanisme monetisasi tertentu juga telah dikaitkan dengan masalah kesejahteraan (misalnya, gejala kecanduan 
dan perilaku seperti perjudian). Oleh karena itu, penelitian tentang faktor penentu perilaku pembelian dalam game 
sangat penting baik untuk literatur akademis maupun pengembangan kebijakan publik (Kim et al.2023). 

Dari perspektif perilaku konsumen, perilaku impulsif mengacu pada dorongan untuk melakukan pembelian 
cepat dan tidak terencana, yang didorong oleh emosi sesaat atau pengaruh eksternal. Dalam konteks gamer, hal 
ini sering terjadi ketika membeli item eksklusif, top-up, atau loot box waktu terbatas. Rita dkk. (2024) menjelaskan 
bahwa motif hedonis, tekanan sosial, dan kemudahan sistem pembayaran memperkuat kecenderungan pembelian 
impulsif dalam transaksi mikro. Fenomena ini konsisten di pasar global dan Indonesia, di mana urgensi untuk 
membeli meningkat dengan promosi waktu terbatas dan pengaruh teman sebaya dalam komunitas game. Perilaku 
impulsif menyebabkan individu lebih fokus pada kepuasan jangka pendek daripada tujuan keuangan jangka 
panjang. Dalam perencanaan keuangan, impulsivitas ini mengurangi kecenderungan seseorang untuk membuat 
anggaran, menetapkan prioritas, dan melakukan evaluasi keuangan yang disiplin. Lebih lanjut, impulsivitas 
menghambat pengendalian keuangan karena individu cenderung kesulitan menahan diri dari pembelian yang tidak 
direncanakan. 

 Fenomena loot box menjadi contoh konkret bagaimana impulsivitas memengaruhi perilaku keuangan 
digital. Zendle dan Cairns (2018) menemukan bahwa pengeluaran untuk loot box berkorelasi positif dengan gejala 
masalah perjudian. Li dkk. (2023) memperkuat temuan ini, memberikan bukti bahwa pembelian loot box berulang 
dikaitkan dengan stres finansial dan penurunan kesejahteraan psikologis, terutama di kalangan pengguna yang 
lebih muda. Sebuah studi tahun 2025 dari Flinders University juga menemukan hubungan antara pembelian loot 
box dan peningkatan risiko kecanduan serta masalah kesehatan mental. Beberapa kasus yang dilaporkan oleh The 
Guardian (Mei 2024) dan The Sun (Macaskill, 2024) menyoroti bagaimana pembelian impulsif dalam game dapat 
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menyebabkan kecanduan dan kerugian finansial yang serius. Laporan-laporan ini menunjukkan bahwa tanpa 
pengendalian diri dan manajemen keuangan yang baik, perilaku impulsif dapat meningkat menjadi masalah 
ekonomi dan psikologis jangka panjang. 

Pengendalian keuangan melibatkan kemampuan individu untuk mengelola, memantau, dan menyesuaikan 
pengeluaran sesuai dengan tujuan keuangan. Faktor-faktor seperti penganggaran mental, literasi keuangan, dan 
pengendalian diri memainkan peran penting dalam menjaga stabilitas keuangan pribadi. Sebuah studi PLOS ONE 
(2023) mencatat bahwa individu dengan pengetahuan keuangan yang kuat dan kebiasaan mengkategorikan 
pengeluaran menunjukkan manajemen keuangan yang lebih baik dan kurang rentan terhadap dorongan perilaku 
konsumtif. Selain itu, penggunaan aplikasi keuangan digital yang menampilkan manajemen anggaran dan 
pelacakan transaksi dapat lebih meningkatkan kemampuan individu untuk menahan keinginan membeli secara 
impulsif. 
Pengendalian Diri 

Pengendalian diri (self-control) merujuk pada kapabilitas seseorang untuk mengendalikan pikiran, emosi, 
dan tindakan dalam menghadapi dorongan atau godaan guna mencapai tujuan jangka panjang. Dalam konteks 
game online, pengendalian diri berperan penting dalam mengendalikan keinginan melakukan pembelian impulsif 
seperti item berbayar atau fitur tambahan dalam permainan. Individu dengan level pengendalian diri yang baik 
cenderung mampu mempertimbangkan konsekuensi sebelum mengambil keputusan, sehingga lebih bijak dalam 
mengelola pengeluaran (Duckworth et al., 2019). Penelitian terbaru (Galla dan Duckworth, 2015; Duckworth et 
al., 2019) mengindikasikan bahwa pengendalian diri tidak hanya berkaitan dengan soal menolak dorongan sesaat, 
tetapi juga melibatkan pembentukan kebiasaan dan strategi pengelolaan perilaku. menjelaskan bahwa mereka 
dengan self-control kuat cenderung menciptakan lingkungan yang mendukung tujuan jangka panjang, sehingga 
mengurangi risiko paparan terhadap godaan. Dalam lingkungan game online, hal ini dapat berupa pembatasan 
waktu bermain atau pengaturan anggaran untuk pembelian dalam game. 

Selain itu, studi oleh Inzlicht et al. (2014) yang masih relevan dalam literatur modern menjelaskan bahwa 
kegagalan dalam pengendalian diri lebih dipengaruhi oleh perubahan motivasi dan perhatian daripada semata-
mata kelelahan mental. Pendekatan ini didukung oleh penelitian terkini yang menunjukkan bahwa faktor 
situasional, seperti tekanan sosial dalam game dan desain sistem reward, dapat melemahkan kontrol diri pemain 
dan meningkatkan kecenderungan perilaku impulsif (King dan Delfabbro, 2018). Dalam konteks perilaku digital, 
penelitian juga menunjukkan bahwa pengendalian diri memiliki hubungan negatif dengan perilaku adiktif dan 
impulsif. Penelitian yang dilakukan oleh Li et al. (2021) mengemukakan bahwa individu dengan pengendalian 
diri lemah lebih rawan terhadap pola konsumtif berlebihan dalam lingkungan digital, termasuk pembelian impulsif 
dalam game. Sebaliknya, pemain dengan pengendalian diri yang baik umumnya lebih efektif dalam membatasi 
pengeluaran serta mengambil pilihan yang logis. Dengan demikian, pengendalian diri menjadi kunci penting 
dalam menjelaskan perilaku impulsif pemain game online. Semakin tinggi tingkat pengendalian diri seseorang, 
semakin kecil kemungkinan individu tersebut melakukan pembelian spontan dalam permainan. 
H1: Pengendalian diri berpengaruh signifikan terhadap sifat impulsif gamer, di mana peningkatan pengendalian 
diri cenderung menurunkan perilaku impulsif. 
FOMO 

FOMO atau Fear of Missing Out (rasa takut ketinggalan) adalah kondisi psikologis yang ditandai dengan 
kecemasan yang berasal dari rasa takut tidak berpartisipasi dalam pengalaman yang dianggap menarik oleh orang 
lain. Dalam permainan, FOMO seringkali dimanifestasikan melalui keinginan untuk membeli item langka atau 
bergabung dengan acara dalam game untuk menghindari tertinggal dari pemain lain (Nguyen, 2025). Przybylski 
dkk. (2013) berpendapat bahwa FOMO memiliki hubungan yang kuat dengan kecanduan digital dan pengambilan 
keputusan impulsif. Gamer yang mengalami FOMO lebih cenderung melakukan pembelian spontan yang tidak 
direncanakan yang didorong oleh impulsif emosional untuk tetap relevan dan kompetitif. Hal ini sejalan dengan 
Rozgonjuk dkk. (2020), yang menemukan bahwa tingkat FOMO yang lebih tinggi berkontribusi pada penurunan 
pengendalian diri, terutama di lingkungan digital yang serba cepat seperti game online. Studi terbaru juga 
menyoroti bahwa FOMO tidak hanya dipicu oleh aspek sosial tetapi juga oleh mekanisme desain game seperti 
hadiah waktu terbatas dan acara promosi yang meningkatkan tekanan psikologis untuk bertindak segera (King & 
Delfabbro, 2020). Dengan demikian, FOMO berperan sebagai pendorong utama perilaku impulsif para gamer, 
terutama dalam konteks pembelian digital yang didorong oleh emosi. 
H2: Rasa takut ketinggalan (FOMO) memiliki pengaruh positif terhadap sikap impulsif para gamer. 

1
1

2
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Literasi Keuangan 
Literasi keuangan diartikan sebagai kapabilitas seseorang dalam memahami dan mengelola sumber daya 

keuangan secara optimal. Lusardi dan Mitchell (2014; 2020) monyoroti bahwa literasi keuangan memainkan peran 
krusial dalam mencegah keputusan ekonomi yang buruk, termasuk pembelian impulsif. Gamer dengan literasi 
keuangan kuat mampu menilai manfaat dan risiko setiap pembelian digital dan mempertimbangkan konsekuensi 
jangka panjang dari kebiasaan konsumsi mereka. Zhao (2021), melalui meta-analisisnya, mengungkap hubungan 
terbalik antara pengetahuan keuangan dengan dorongan impulsif di ranah platform digital. Hal ini 
mengindikasikan bahwa semakin tinggi pemahaman keuangan seseorang, semakin rendah kecenderungan mereka 
untuk bertindak impulsif. Dalam konteks game online, gamer yang melek finansial lebih waspada dalam 
pengeluaran dalam game dan lebih mampu memisahkan antara kebutuhan dan keinginan jangka pendek. Temuan 
ini serupan dengan Nguyen (2025), yang menyebutkan bahwa literasi keuangan dapat berfungsi sebagai variabel 
mediasi utama antara FOMO dan impulsivitas. Oleh karena itu, meningkatkan literasi keuangan dapat menjadi 
strategi pencegahan untuk mengurangi perilaku impulsif gamer yang didorong oleh emosi dan tekanan sosial. 
H3: Literasi keuangan memiliki pengaruh negatif terhadap sikap impulsif para gamer. 
Sikap Impulsif Gamer 

Perilaku impulsif gamer merupakan respons spontan terhadap rangsangan game yang memicu emosi positif 
atau tekanan sosial. Berdasarkan teori sistem ganda dalam perilaku psikologi, impulsivitas dipengaruhi oleh 
interaksi antara sistem kognitif rasional dan sistem afektif emosional (Zhao dkk., 2021). Ketika sistem afektif 
mendominasi, para gamer lebih rawan melakukan pembelian yang tidak direncanakan. King dan Delfabbro (2020) 
mencatat bahwa game modern dirancang untuk mengeksploitasi impulsivitas pemain melalui imbalan instan dan 
mekanisme kepuasan langsung. Kondisi ini semakin diperkuat oleh FOMO (Fear of Missing Out), tingkat 
pengendalian diri yang rendah, serta dinamika literasi keuangan individu, yang secara bersama-sama dapat 
menciptakan siklus perilaku konsumtif di kalangan gamer. Oleh karena itu, perilaku impulsif para gamer tidak 
hanya merupakan hasil dari dorongan emosional sesaat, tetapi merupakan konsekuensi kompleks dari interaksi 
faktor psikologis, sosial, dan ekonomi. Hal ini menggarisbawahi pentingnya pendekatan holistik dalam 
memahami dinamika perilaku konsumen digital di era ekonomi gamifikasi. 

Perilaku impulsif dalam konteks pembelian digital tidak hanya terbatas pada tindakan spontan semata, 
tetapi juga mencakup respons emosional serta konsekuensi yang muncul setelah keputusan pembelian dilakukan. 
Berdasarkan perspektif perilaku konsumen, impulsivitas dipandang sebagai fenomena multidimensional yang 
melibatkan aspek kognitif, afektif, dan perilaku. Dengan demikian, dalam penelitian ini, konstruk impulsif diukur 
secara komprehensif melalui indikator yang merepresentasikan tindakan pembelian spontan, reaksi emosional 
pasca pembelian, serta dampak finansial yang mungkin timbul akibat perilaku tersebut. 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

Gambar 1Model Kerangka Teoretis 

Berdasarkan kerangka konseptual di atas, hubungan antara karakteristik impulsif para gamer dan aspek 
perilaku keuangan yaitu pengendalian diri, rasa takut ketinggalan (FOMO), serta literasi keuangan dapat 
digambarkan dengan jelas. Dalam tinjauan komprehensif, Duckworth dkk. (2019) mendefinisikan pengendalian 
diri sebagai kemampuan individu untuk mengendalikan pikiran, emosi, dan tindakan dalam menghadapi dorongan 
atau godaan sesaat demi mencapai tujuan jangka panjang. Definisi ini juga menekankan bahwa pengendalian diri 
mencakup kemampuan untuk menahan impuls serta mempertimbangkan konsekuensi sebelum mengambil 
keputusan. Para gamer dengan kecenderungan impulsif umumnya membuat keputusan cepat tanpa pertimbangan 
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jangka panjang, karena aktivitas bermain game sering melatih individu untuk merespons dengan cepat dan 
naluriah di bawah tekanan atau ketidakpastian, seperti saat membeli barang eksklusif atau berpartisipasi dalam 
event waktu terbatas. Kondisi ini dapat melemahkan kemampuan pengendalian diri individu, sehingga 
meningkatkan kecenderungan untuk melakukan tindakan impulsif. Dengan demikian, semakin kuat tingkat 
pengendalian diri yang dimiliki seseorang, maka semakin kecil pula kecenderungan perilaku impulsif dalam 
pengambilan keputusan, khususnya dalam konteks pembelian dalam game. Sebaliknya, individu dengan 
pengendalian diri yang kecil cenderung lebih rawan terpengaruh oleh dorongan sesaat dan tekanan situasional, 
sehingga lebih beresiko melakukan pembelian impulsif. 

Selain itu, sifat impulsif sangat berkaitan dengan FOMO. Menurut Tanhan dkk. (2022), FOMO 
didefinisikan sebagai “keinginan terus-menerus untuk mengikuti kehidupan orang lain yang menarik dan 
gemilang melalui internet dan keadaan kecemasan yang konstan karenanya. Demikian pula, Hayran dan Anik 
(2021) menggambarkan FOMO sebagai kesadaran akan dikucilkan dari pengalaman dan emosi negatif yang 
muncul dari pengucilan tersebut. Para gamer yang terbiasa dengan sistem hadiah instan lebih rentan terhadap rasa 
takut kehilangan informasi atau peluang, khususnya dalam konteks keuangan digital. Elhai dkk. (2021) secara 
lebih rinci menguraikan bahwa orang dengan impulsivitas tinggi lebih rawan mengalami FOMO akibat desakan 
mental untuk ikut serta secara instan tanpa evaluasi logis. Hal ini menggarisbawahi bahwa sifat impulsif tidak 
hanya berdampak langsung pada kecenderungan ambil risiko, tapi juga memicu elemen psikologis seperti FOMO, 
yang selanjutnya mempengaruhi pola pengelolaan keuangan pribadi. 

Di sisi lain, karakteristik impulsif dapat berdampak negatif pada literasi keuangan. Literasi keuangan 
digambarkan sebagai konsep multidimensi yang mencakup pemahaman, kemampuan, serta keyakinan diri dalam 
membuat keputusan keuangan yang tepat, baik di tingkat individu maupun organisasi (Rehman & Mia, 2024). 
Individu dengan kecenderungan impulsif sering mengabaikan perencanaan dan pengelolaan keuangan yang tepat, 
karena impulsivitas mengurangi kualitas pengendalian keuangan akibat dorongan sesaat. Dalam kerangka ini, 
FOMO berperan sebagai variabel mediasi yang memperkuat hubungan antara impulsivitas dan pengendalian diri, 
sekaligus melemahkan literasi keuangan. Hal ini menunjukkan bahwa FOMO dapat menurunkan kemampuan 
individu dalam mengendalikan diri, sehingga keputusan keuangan lebih didorong oleh emosi daripada 
pertimbangan rasional. Dengan demikian, model konseptual menegaskan bahwa karakteristik impulsif para gamer 
secara signifikan memengaruhi perilaku keuangan, baik melalui jalur langsung maupun tidak langsung lewat 
FOMO. 
METODE PENELITIAN 

Berdasarkan fenomena ini, studi ini bertujuan menguji dampak pengaruh perilaku impulsif terhadap 
manajemen keuangan pemain game online, khususnya mengenai aspek perencanaan dan pengendalian keuangan 
pribadi. Metode kuantitatif diterapkan, di mana pengumpulan sampel mengandalkan purposive sampling, yaitu 
pemilihan partisipan berdasarkan kriteria tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian. Adapun kriteria responden 
dalam penelitian ini adalah individu yang secara aktif bermain game online minimal 3 kali dalam seminggu dan 
pernah melakukan pembelian dalam game (in-game purchase) dalam kurun waktu tertentu. Penerapan kriteria ini 
bertujuan memastikan responden punya latar belakang pengalaman yang sesuai dengan elemen penelitian.  
Kemudian Konstruk Karakteristik Impulsif Gamer diukur menggunakan beberapa indikator yang mencerminkan 
dimensi perilaku, emosional, dan konsekuensial dari impulsivitas. Pendekatan ini digunakan untuk menangkap 
impulsivitas sebagai pengalaman yang utuh dalam konteks pembelian dalam game, di mana keputusan spontan 
sering diikuti oleh reaksi emosional seperti penyesalan, serta potensi konsekuensi finansial. Dengan demikian, 
indikator yang digunakan tidak hanya merepresentasikan tindakan impulsif, tetapi juga refleksi dan dampaknya. 
Analisis data dilakukan menggunakan Structural Equation Modeling (SEM) dengan Amos 22 dan SPSS 22 untuk 
menguji hubungan langsung antar variabel. Hasil dari studi ini diharapkan mampu memperkaya kajian akuntansi 
keuangan serta pola konsumsi di ranah digital, sekaligus menyuguhkan panduan praktis bagi para gamer dalam 
mengatur pengeluaran dengan cara yang lebih cerdas dan logis. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Tabel I. Profil Demografi dan Profesional Responden 

Item Demografis Frekuensi Persentil % 

3

7
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Usia (Tahun)   
 ≤ 15 5 6,5% 
 16 – 21 46 59,7% 
 22 – 30 25 32,5% 
 ≥ 31 1 1,3% 
Jenis kelamin   
 Pria 13 16,9% 
 Perempuan 64 83,1% 
Status   
 Pelajar 57 74,0% 
 Bekerja 19 24,7% 
 Tidak bekerja 1 1,3% 
Pendapatan Bulanan Rata-Rata   
 ≤ 500.000 32 41,6% 
 500.000 – 1.000.000 20 26,0% 
 1.000.000 – 2.000.000 12 15,6% 
 ≥ 2.000.000 13 16,9% 
Rata-rata Pengeluaran Dalam Game Bulanan   
 ≤ 100.000 45 58,4% 
 100,00 – 200,000 19 24,7% 
 200.000 – 500.000 7 9,1% 
 ≥ 500.000 6 7,8% 
Pernah Melakukan Pembelian Dalam Game   
 Ya 68 88,3% 
 Tidak 9 11,7% 

 Tabel I menyajikan karakteristik demografis dan profesional responden. Temuan menunjukkan bahwa 
mayoritas responden berusia 16–21 tahun (59,7%), diikuti oleh mereka yang berusia 22–30 tahun (32,5%). Hanya 
sebagian kecil responden yang berusia ≤15 tahun (6,5%) dan ≥31 tahun (1,3%). Distribusi ini menunjukkan bahwa 
sebagian besar peserta adalah remaja dan dewasa muda yang aktif terlibat dalam aktivitas bermain game online. 
Dari segi gender, responden perempuan mendominasi sampel (83,1%), sedangkan responden laki-laki berjumlah 
16,9%. Hal ini menunjukkan tingkat partisipasi perempuan yang cukup tinggi dalam bermain game, yang 
mencerminkan peningkatan inklusivitas dan popularitas bermain game di kalangan perempuan. Mengenai status 
pekerjaan, sebagian besar responden adalah Pelajar (74,0%), diikuti oleh mereka yang bekerja (24,7%) dan tidak 
bekerja (1,3%). Dominasi responden pelajar konsisten dengan profil usia, menunjukkan bahwa bermain game 
sangat umum di kalangan individu yang masih dalam tahap pendidikan. 

Analisis pendapatan bulanan rata-rata menunjukkan bahwa sebagian besar responden berpenghasilan ≤ 
Rp500.000 (41,6%), diikuti oleh mereka yang berpenghasilan antara Rp500.000–1.000.000 (26,0%), 
Rp1.000.000–2.000.000 (15,6%), dan ≥ Rp2.000.000 (16,9%). Pola ini selaras dengan profil demografis pelajar 
dan dewasa muda, yang umumnya memiliki pendapatan pribadi yang terbatas. Dalam hal pengeluaran rata-rata 
bulanan untuk bermain game, sebagian besar responden melaporkan pengeluaran ≤ Rp100.000 (58,4%), 
sementara 24,7% menghabiskan Rp100.000–200.000, 9,1% menghabiskan Rp200.000–500.000, dan 7,8% 
menghabiskan ≥ Rp500.000. Temuan ini menunjukkan bahwa meskipun mayoritas pemain game mengeluarkan 
uang dalam jumlah sedang, sebagian dari mereka mengalokasikan sejumlah besar uang untuk keperluan bermain 
game. Terakhir, ketika ditanya tentang perilaku pembelian dalam game, 88,3% responden mengkonfirmasi bahwa 
mereka telah melakukan pembelian dalam game, sementara hanya 11,7% yang menyatakan bahwa mereka belum 
pernah melakukannya. Proporsi pembeli dalam game yang tinggi ini mendukung gagasan bahwa perilaku 
pengeluaran adalah aspek umum di antara para pemain game dan mungkin terkait dengan kecenderungan impulsif 
mereka, yang akan dieksplorasi lebih lanjut dalam analisis selanjutnya. 

Tabel II. Matriks Korelasi untuk Skala Pengukuran 
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Konstruk Berarti SD SC FO FL GIC 

SC 5.584 0,833 0.833    

FO 5.311 0,751 0,599** 0,751   

FL 5.555 0,823 0,856** 0,607** 0,823  

GIC 5.688 0,787 0,599** 0,568** 0,543** 0.774 

Catatan: SC = Pengendalian diri; FO = FOMO; FL = Literasi Keuangan; GIC = Karakteristik Impulsif Gamer. 
SD = Deviasi Standar. 

Seperti yang ditunjukkan pada Tabel II, semua konstruk dalam penelitian ini menunjukkan hubungan 
positif dan signifikan satu sama lain. Rata-rata skor variabel  berkisar antara 5,311 hingga 5,688, menunjukkan 
bahwa responden umumnya memiliki penilaian yang tinggi terhadap setiap variabel. Nilai deviasi standar (SD), 
yang berada antara 0,751 dan 0,833, menunjukkan tingkat variasi respons yang moderat, yang mengindikasikan 
bahwa persepsi peserta relatif konsisten di seluruh sampel. Hasil menunjukkan bahwa Pengendalian diri (SC) 
memiliki korelasi terkuat dengan Literasi Keuangan (FL) (r = 0,856, p < 0,01), diikuti oleh korelasinya dengan 
FOMO (FO) (r = 0,599, p < 0,01) dan Karakteristik Impulsif Gamer (GIC) (r = 0,599, p < 0,01). Temuan ini 
mengindikasikan bahwa terdapat keterkaitan antara pengendalian diri dengan peningkatan pengetahuan keuangan. 
Meskipun begitu, di situasi khusus seperti lingkungan game digital, seseorang masih berpotensi menampilkan 
tindakan impulsif saat berhadapan dengan pemicu emosional serta desakan lingkungan. 

Selanjutnya, FOMO (FO) juga menunjukkan korelasi signifikan dengan Literasi Keuangan (r = 0,607, p < 
0,01) dan Karakteristik Impulsif Gamer (r = 0,568, p < 0,01). Ini menunjukkan bahwa individu yang mengalami 
tingkat kecemasan sosial yang lebih tinggi tentang kehilangan kesempatan juga lebih cenderung menunjukkan 
perilaku impulsif dalam bermain game dan mungkin memiliki sikap yang berbeda terhadap keputusan keuangan 
yang terkait dengan aktivitas bermain game. Selain itu, korelasi antara Literasi Keuangan (FL) dan Karakteristik 
Impulsif Gamer (GIC) (r = 0,543, p < 0,01) juga positif dan signifikan. Ini menyiratkan bahwa individu dengan 
pengetahuan keuangan yang lebih baik mungkin merasa lebih percaya diri dalam membuat keputusan keuangan 
dalam game, berpotensi meningkatkan kecenderungan pengeluaran impulsif mereka. Secara keseluruhan, hasil 
korelasi menegaskan bahwa semua variabel berhubungan positif dan signifikan satu sama lain (p < 0,01), 
mendukung kerangka teoritis yang menghubungkan Pengendalian Diri, FOMO, dan Literasi Keuangan dengan 
Karakteristik Impulsif Gamer. 
 

Tabel III. Hasil pengukuran 

Variables Item Scales 
Factor 
Loadings 

α CR AVE 

Pengendalian Diri  0,865 0,872 0,695 
SC1: Saya mempertimbangkan ulang sebelum 

membeli item dalam game. 
0,824    

SC2: Saya bisa menunda pembelian meskipun 
tergoda oleh promosi. 

0,852    

SC3: Saya lebih memilih menabung daripada 
melakukan pembelian impulsif. 

0,824    

FOMO (Fear of Missing Out/Takut 
Ketinggalan) 

 0,783 0,794 0,564 

FO1: Saya merasa sangat ingin langsung 
melakukan top-up saat melihat promosi 
dalam game. 

0,673    

FO2: Saya takut ketinggalan jika tidak 
bergabung dengan event pembelian 
dalam game. 

0,761    

11
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FO3: Aku merasa cemas ketika teman-
temanku memiliki item atau skin game 
yang belum kumiliki. 

0,813    

Literasi Keuangan  0,910 0,913 0,678 
FL1: Saya memahami prinsip-prinsip dasar 

manajemen keuangan. 
0,791    

FL2: Saya memahami makna dasar dari utang 
dan investasi. 

0,874    

FL3: Saya membuat anggaran khusus untuk 
pengeluaran dalam game. 

0,792    

FL4: Saya mencatat setiap pengeluaran yang 
terkait dengan game. 

0,822    

FL5: Saya mengalokasikan dana terkait game 
sesuai dengan kemampuan finansial 
saya. 

0,834    

Karakteristik Impulsif Para Gamer  0,815 0,906 0,765 
GIC2: Saya melakukan top up di dalam game 

secara spontan dan tanpa perencanaan. 
0,876    

GIC3: Saya menyesal melakukan pembelian 
dalam game secara impulsif. 

0,969    

GIC4: Saya pernah berhutang untuk membeli 
item dalam game. 

0,767    

      

Tabel III menyajikan hasil penilaian model pengukuran. Analisis dilakukan menggunakan Confirmatory 
Factor Analysis (CFA) untuk mengevaluasi validitas dan reliabilitas setiap konstruk. Temuan menunjukkan bahwa 
semua konstruk dalam penelitian ini memenuhi ambang batas yang direkomendasikan untuk muatan faktor, 
reliabilitas, dan validitas konvergen, yang menunjukkan bahwa model pengukuran secara statistik valid dan sesuai 
untuk analisis struktural lebih lanjut. 

1. Pengendalian Diri 
Pengendalian Diri (SC) Konstruk diukur menggunakan tiga indikator (SC1–SC3) dengan factor loadings 

berkisar dari 0,824 hingga 0,852, semuanya melebihi nilai minimum yang direkomendasikan yaitu 0,70. Konstruk 
tersebut menunjukkan konsistensi internal yang kuat, dengan Cronbach’s Alpha (α = 0,865) dan Composite 
Reliability (CR = 0,872) keduanya di atas 0,70, yang menegaskan keandalan yang sangat baik. Lebih lanjut, the 
Average Variance Extracted (AVE = 0,695)melampaui ambang batas 0,50, yang menunjukkan validitas konvergen 
yang memuaskan. 

1. FOMO (Fear of Missing Out/Takut Ketinggalan) 
Rasa takut ketinggalan (FOMO) Konstruk ini terdiri dari tiga indikator (FO1–FO3) dengan factor loadings 

berkisar dari 0,673 hingga 0,813. Nilai-nilai ini menunjukkan representasi yang memadai dari konstruk tersebut. 
Ukuran reliabilitasnya dapat diterima, dengan α = 0,783 dan CR = 0,794, sementara, nilai AVE (0,564) memenuhi 
persyaratan minimum 0,50. Dengan demikian, konstruk FOMO menunjukkan validitas dan reliabilitas. 

2. Literasi Keuangan 
Literasi Keuangan (FL) Konstruk diukur menggunakan lima indikator (FL1–FL5) dengan factor loadings 

antara 0,791 dan 0,874, yang semuanya melebihi nilai yang direkomendasikan yaitu 0,70. Konstruk tersebut 
menunjukkan konsistensi internal yang sangat baik dengan α = 0,910 dan CR = 0,913, yang menegaskan 
keandalannya yang tinggi. Nilai AVE (0,678) juga menunjukkan validitas konvergen yang baik, yang 
menunjukkan bahwa indikator-indikator tersebut secara efektif mewakili konstruk Literasi Keuangan. 

3. Karakteristik Impulsif  Para Gamer 
Konstruk Karakteristik Impulsif Gamer (GIC) awalnya diukur menggunakan empat indikator (GIC1–

GIC4). Namun, hasil analisis menunjukkan bahwa indikator GIC1 memiliki nilai factor loadings yang rendah 

6

15

Page 13 of 21 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3555704938

Page 13 of 21 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3555704938



(0,327), berada di bawah ambang batas minimum yang direkomendasikan yaitu 0,70 (Hair et al., 2019). Oleh 
karena itu, indikator GIC1 dieliminasi dari model pengukuran. Setelah penghapusan GIC1, konstruk GIC diukur 
menggunakan tiga indikator (GIC2–GIC4) dengan factor loading yang kuat, berkisar antara 0,767 hingga 0,969. 
Hasil reliabilitas, dengan α = 0,815, CR = 0,906, dan AVE = 0,765, menunjukkan reliabilitas yang baik dan 
validitas konvergen yang dapat diterima. Dengan demikina, kontruk karakteristik impulsif gamer dinyatakan 
validitas dan reliabel untuk di gunkaan dalam analisis selajutnya. 
Ringkasan Penilaian Model Pengukuran 

Secara umum, sebagian besar konstruk dalam penelitian ini memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas 
yang direkomendasikan, termasuk factor loadings ≥ 0,70, Composite Reliability ≥ 0,70, dan Average Variance 
Extracted ≥ 0,50. Namun demikian, terdapat satu indikator pada konstruk Karakteristik Impulsif Gamer (GIC1) 
yang memiliki factor loading rendah (0,327), sehingga dilakukan modifikasi model melalui penghapusan indikator 
yang tidak memenuhi standar. Langkah ini dilakukan untuk meningkatkan kualitas model pengukuran dan 
memastikan bahwa setiap indikator mampu merepresentasikan konstruk secara optimal. 

Tabel IV. Kriteria dan Hasil Kesesuaian Model 

 
Note: Kesesuaian model menunjukkan hasil yang baik (χ²/df = 3.631, GFI = 0.951, TLI = 0.956, CFI = 0.952, IFI 

= 0.951, RMSEA = 0.046). Nilai koefisien merupakan standardized estimates. Signifikansi ditunjukkan oleh p-
value: p < 0.05 (*), p < 0.01 (**), dan p < 0.001 (***). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Model Teoritis dengan Koefisien 

Hasil analisis Structural Equation Modeling (SEM), seperti yang ditunjukkan pada Tabel IV setelah 
dilakukan modifikasi model melalui penghapusan indikator yang tidak memenuhi kriteria, menunjukkan bahwa 
model yang diusulkan menunjukkan kesesuaian yang sangat baik dengan data. Indeks kesesuaian berada dalam 
ambang batas yang dapat diterima yang direkomendasikan oleh Hair et al. (2019): χ²/df = 3,631 (< 5,0), GFI = 
0,951 (> 0,90), TLI = 0,956 (> 0,90), CFI = 0,952 (> 0,90), IFI = 0,951 (> 0,90), dan RMSEA = 0,046 (< 0,08). 
Nilai-nilai ini menegaskan bahwa model pengukuran dan struktural sesuai dan secara statistik tepat untuk 
pengujian hipotesis. 

Hasil Uji hipotesis mengonfirmasi bahwa semua hubungan yang diusulkan antar variabel signifikan dan 
didukung. Pengendalian Diri terhadap Sikap Impulsif Gamer menunjukkan koefisien jalur standar sebesar 0,249, 

Hypothes Symbol Path   Coefficients 
( β) 

S.E C.R (t-
value) 

p-
value 

Result 

H1 γ11 Risk 
Tolerance 

 Gamers 
Impulsive 
Attitude 

0.249 0,082 
 

3,036 0,002 Supported 

H2 γ21 FOMO  Gamers 
Impulsive 
Attitude 

0.289 0,079 3,658 *** Supported 

H3 γ12 Finansial 
Literacy 

 Gamers 
Impulsive 
Attitude 

0.297 0,085 3,494 *** Supported 

Pengendalian Diri 

FOMO 

Literasi Keuangan 

Karakteristik 
Impulsif Gamer 

0,289 
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yang menyatakan pengaruh yang signifikan. Meskipun koefisien menunjukkan arah hubungan positif secara 
statistik, secara konseptual hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan pengendalian diri cenderung berkaitan 
dengan penurunan perilaku impulsif. Hal ini mengindikasikan bahwa seseorang dengan tingkat pengendalian diri 
yang lebih kuat memiliki kemampuan yang lebih baik dalam mengontrol dorongan sesaat saat bermain game. 
Fear of Missing Out (FOMO) terhadap Sikap Impulsif Gamer memiliki koefisien standar sebesar 0,289, juga 
signifikan, yang menyiratkan bahwa gamer yang mengalami rasa FOMO yang lebih kuat lebih cenderung 
bertindak impulsif selama bermain game atau aktivitas pembelian dalam game. Literasi Keuangan terhadap Sikap 
Impulsif Gamer menunjukkan hubungan terkuat di antara ketiga hipotesis tersebut, dengan koefisien standar 
sebesar 0,297, yang secara statistik signifikan. Meskipun indikator dalam konstruk impulsif mencerminkan aspek 
yang berbeda, seperti perilaku, respon emosional, dan konsekuensi, seluruh indikator dipertahankan karena secara 
teoritis merepresentasikan satu fenomena yang sama, yaitu impulsivitas dalam konteks konsumsi digital. Hal ini 
sejalan dengan pandangan bahwa impulsivitas merupakan konstruk kompleks yang tidak hanya tercermin dari 
tindakan, tetapi juga dari pengalaman psikologis dan dampak yang ditimbulkan. Pendekatan multidimensional ini 
memungkinkan pemahaman yang lebih komprehensif terhadap perilaku impulsif gamer, dibandingkan jika hanya 
diukur dari satu aspek perilaku saja. 

Temuan ini menggambarkan bahwa pengetahuan keuangan yang lebih tinggi dapat membuat individu 
merasa lebih percaya diri dalam mengelola keputusan pengeluaran mereka, sehingga dalam konteks tertentu dapat 
berkontribusi pada perilaku impulsif dalam aktivitas bermain game. Secara keseluruhan, ketiga hipotesis (H1, H2, 
dan H3) didukung secara empiris, yang menegaskan bahwa Pengendalian Diri, FOMO (Fear of Missing Out), dan 
Literasi Keuangan masing-masing memiliki pengaruh signifikan terhadap Sikap Impulsif Para Gamer. Meskipun 
secara statistik menunjukkan arah hubungan yang positif, secara konseptual pengendalian diri tetap berperan 
dalam menekan perilaku impulsif, sementara FOMO dan literasi keuangan cenderung meningkatkan 
kecenderungan tersebut dalam konteks tertentu. Temuan ini menunjukkan adanya hasil yang tidak sepenuhnya 
sesuai dengan asumsi teoritis, khususnya pada hubungan antara literasi keuangan dan perilaku impulsif yang pada 
umumnya diasumsikan negatif. Hal ini menyoroti bahwa dalam konteks game online, interaksi antara faktor 
psikologis dan finansial dapat menghasilkan perilaku yang lebih kompleks. Dengan demikian, literasi keuangan 
tidak selalu berfungsi sebagai faktor protektif, melainkan dapat berinteraksi dengan faktor seperti kepercayaan 
diri dan tekanan situasional, sehingga memengaruhi perilaku impulsif para gamer. 
Diskusi 

Temuan studi ini secara empiris mengonfirmasi bahwa pengendalian diri, rasa takut ketinggalan (FOMO), 
dan literasi keuangan secara signifikan memengaruhi sikap impulsif para pemain game. Ketiga variabel tersebut 
menunjukkan hubungan yang signifikan, yang mencerminkan bahwa faktor perilaku psikologis dan keuangan 
secara bersama-sama membentuk kecenderungan pengeluaran impulsif di kalangan pemain game online. Hasil 
ini memberikan perspektif komprehensif tentang bagaimana elemen kognitif, emosional, dan berbasis 
pengetahuan berinteraksi dalam konteks pengambilan keputusan keuangan digital. 

 Pengendalian Diri dan Perilaku Impulsif Para Gamer 
Hubungan antara pengendalian diri dan sikap impulsif (β = 0,249) menunjukkan bahwa pengendalian diri 

secara nyata memengaruhi dorongan impulsif pada gamer. Walaupun koefisien jalur menunjukkan arah positif 
secara statistik, secara konseptual peningkatan pengendalian diri berkaitan dengan penurunan perilaku impulsif. 
Ini menggarisbawahi bahwa seseorang dengan tingkat pengendalian diri yang lebih tinggi cenderung lebih efektif 
mengontrol dorongan untuk melakukan pembelian secara spontan dalam lingkungan permainan. Kesimpulan 
serupa juga didukung oleh studi Duckworth et al. (2019), yang menegaskan peran pengendalian diri dalam 
menyelaraskan tindakan individu dengan tujuan jangka panjang. Dalam konteks permainan digital, kemampuan 
ini menjadi penting karena pemain sering dihadapkan pada situasi yang mendorong respon cepat dan keputusan 
instan, seperti pembelian item eksklusif atau partisipasi dalam event terbatas. Namun demikian, tekanan 
situasional dan desain permainan yang bersifat persuasif dapat mengurangi efektivitas pengendalian diri, sehingga 
dalam kondisi tertentu individu tetap menunjukkan perilaku impulsif. Dengan demikian, lingkungan permainan 
digital dapat menciptakan kondisi di mana pengendalian diri tetap berperan penting, tetapi tidak selalu mampu 
sepenuhnya menahan kecenderungan impulsif, terutama ketika dipengaruhi oleh faktor emosional dan sosial 
seperti FOMO. 

 FOMO (Fear of Missing Out) dan Gamer yang Impulsif 
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Koefisien jalur antara FOMO dan sikap impulsif (β = 0,289) adalah yang terkuat kedua, yang menegaskan 
bahwa kecemasan sosial dan keinginan untuk inklusi sangat mendorong perilaku keuangan impulsif di kalangan 
gamer. Hal ini sejalan dengan Przybylski dkk. (2013) dan Rozgonjuk dkk. (2020), yang menemukan bahwa 
individu yang mengalami tingkat FOMO yang tinggi lebih rentan terhadap keterlibatan digital kompulsif dan 
pengeluaran yang tidak direncanakan. Dalam ekosistem game, Nguyen (2025) dan King & Delfabbro (2020) 
mengamati bahwa promosi waktu terbatas, event musiman, dan perbandingan dengan teman  memperkuat tekanan 
ini, yang menyebabkan urgensi untuk berbelanja dengan cepat agar tidak ketinggalan. Dalam konteks Indonesia, 
pola ini selaras dengan Oktaviana dan Irawan (2025), yang menyoroti bahwa perilaku yang didorong oleh FOMO 
sangat lazim di kalangan konsumen digital Generasi Z, khususnya di sektor hiburan online. Hasil penelitian ini 
lebih lanjut menunjukkan bahwa FOMO bertindak sebagai penguat emosi, memediasi hubungan antara sikap 
pengambilan risiko dan pembelian impulsif. Para gamer sering membenarkan pengeluaran sebagai langkah yang 
diperlukan untuk mempertahankan status sosial dalam kelompok mereka, bukan sebagai keputusan keuangan 
yang rasional, sehingga memperkuat dasar emosional dan bukan kognitif dari konsumsi. 

 Literasi Keuangan dan Pengeluaran Impulsif 
Menariknya, penelitian ini menemukan bahwa literasi keuangan secara positif dan signifikan memengaruhi 

sikap impulsif para gamer (β = 0,297), bertentangan dengan ekspektasi konvensional bahwa literasi yang lebih 
tinggi mengurangi impulsivitas. Temuan ini berbeda dari kesimpulan meta-analisis Zhao (2021) dan Lusardi & 
Mitchell (2020), yang menekankan hubungan negatif antara literasi keuangan dan pengambilan keputusan 
impulsif. Namun, kontradiksi ini dapat dijelaskan oleh kepercayaan diri finansial yang kontekstual dan spesifik 
domain, di mana para gamer dengan literasi keuangan moderat hingga tinggi menganggap diri mereka 
"terkendali," sehingga membenarkan pengeluaran diskresioner sebagai hal yang dapat dikelola. Fenomena serupa 
diamati oleh Broekhoff dan Cruijsen (2024), yang menemukan bahwa individu yang melek finansial mungkin 
masih terlibat dalam pengeluaran digital impulsif jika mereka menganggap kendali keuangan mereka cukup. 
Dalam hal ini, literasi keuangan berfungsi kurang sebagai pengekang dan lebih sebagai peningkat kepercayaan 
diri, yang mengarah pada impulsivitas yang terhitung. Temuan ini menunjukkan hubungan yang bernuansa antara 
pengetahuan dan perilaku, di mana literasi tidak secara otomatis berarti kehati-hatian, tetapi justru dapat 
meningkatkan kenyamanan seseorang dalam menghadapi risiko konsumsi digital. 

Meskipun demikian, literatur secara konsisten menekankan bahwa paparan jangka panjang terhadap 
pengeluaran digital impulsif dapat mengikis stabilitas keuangan, bahkan di antara individu yang melek finansial 
(Suprianto et al., 2023; Rehman & Mia, 2024). Oleh karena itu, hasil penelitian ini menekankan perlunya program 
pendidikan keuangan yang tidak hanya meningkatkan pengetahuan tetapi juga menumbuhkan disiplin perilaku 
dan pengendalian emosi, khususnya di kalangan populasi muda yang terlibat dalam pengeluaran hiburan digital. 
Menariknya, hasil penelitian mengungkap bahwa literasi keuangan justru memiliki dampak positif terhadap 
dorongan impulsif, yang bertentangan dengan hipotesis awal dan ekspektasi teoritis yang mengasumsikan 
hubungan negatif. Oleh karena itu, temuan ini dikategorikan sebagai unexpected finding. 

Secara teoritis, literasi keuangan seharusnya menekan perilaku impulsif melalui peningkatan kemampuan 
evaluasi dan perencanaan keuangan. Namun, dalam konteks ini, literasi keuangan justru dapat meningkatkan 
kepercayaan diri individu dalam mengambil keputusan finansial, sehingga mendorong munculnya fenomena 
rationalized impulsivity, di mana individu tetap melakukan pembelian impulsif, namun dengan justifikasi bahwa 
tindakan tersebut masih berada dalam batas kemampuan finansial mereka. Dengan kata lain, literasi keuangan 
tidak selalu berfungsi sebagai penghambat impulsivitas, tetapi dalam beberapa konteks justru dapat meningkatkan 
toleransi terhadap pengeluaran yang dianggap “terkendali”. Hasil tersebut dapat dijelaskan melalui konsep 
overconfidence dan perceived control. Individu dengan tingkat literasi keuangan yang lebih tinggi cenderung 
memiliki rasa percaya diri yang lebih besar dalam mengelola keuangan mereka, sehingga merasa memiliki kendali 
atas keputusan finansial, termasuk pengeluaran dalam game. Dari sudut pandang teoretis, temuan ini memvalidasi 
teori sistem ganda (Zhao et al., 2021), yang menyatakan bahwa perilaku impulsif muncul dari dominasi sistem 
afektif (emosional) atas sistem kognitif (rasional). Interaksi antara FOMO, pengendalian diri, dan literasi 
keuangan mencerminkan keseimbangan ini: sementara FOMO mengaktifkan respons emosional terhadap 
rangsangan permainan, pengendalian diri berperan dalam mengatur dan menahan dorongan tersebut, serta literasi 
keuangan memengaruhi interpretasi kognitif dari impuls tersebut. Namun, ketika pendorong afektif mendominasi, 
bahkan pemain game yang memiliki tingkat pengendalian diri dan literasi keuangan yang baik pun dapat tergoda 
untuk melakukan pembelian impulsif. 
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Secara praktis, studi ini memberikan wawasan bagi pendidik keuangan dan pembuat kebijakan. 
Meningkatnya gamifikasi konsumsi menuntut pengintegrasian pendidikan manajemen keuangan digital ke dalam 
kerangka literasi yang lebih luas, khususnya yang menargetkan para gamer muda. Pengembang dan regulator juga 
harus mempertimbangkan desain etis sistem mikrotransaksi untuk meminimalkan mekanisme eksploitatif 
(misalnya, hadiah waktu terbatas, sistem gacha) yang memanfaatkan impulsivitas dan tekanan sosial (Zendle & 
Cairns, 2019; Mahendra dkk., 2025). Secara keseluruhan, penelitian ini memperkuat gagasan bahwa perilaku 
keuangan impulsif di kalangan gamer bukan semata-mata masalah pilihan individu, tetapi merupakan hasil 
interaksi kompleks antara predisposisi psikologis, pengaruh sosial, dan desain platform digital. Konvergensi 
pengendalian diri, FOMO, dan literasi keuangan menciptakan pola perilaku multidimensional di mana kepuasan 
emosional seringkali mengesampingkan perencanaan keuangan rasional. Pemahaman ini berkontribusi pada 
wacana akademis tentang perilaku keuangan dalam ekonomi digital, menyoroti pentingnya mengintegrasikan 
wawasan psikologis ke dalam perspektif akuntansi keuangan. 
KESIMPULAN  

Studi ini menyimpulkan bahwa pengendalian diri, rasa takut ketinggalan (FOMO), dan literasi keuangan 
masing-masing memiliki pengaruh signifikan terhadap sikap impulsif para gamer. Meskipun secara statistik 
menunjukkan arah hubungan yang positif, secara konseptual pengendalian diri tetap berperan krusial dalam 
menekan perilaku impulsif. Hal ini menunjukkan bahwa individu dengan tingkat pengendalian diri yang lebih 
tinggi cenderung lebih mampu mengontrol dorongan pembelian dalam konteks permainan. Menariknya, literasi 
keuangan menunjukkan hubungan positif terhadap perilaku impulsif, yang merupakan temuan yang tidak sesuai 
dengan ekspektasi teoritis (unexpected finding) yang umumnya menyatakan hubungan negatif. Hal ini 
mengindikasikan bahwa literasi keuangan tidak selalu berfungsi sebagai faktor protektif terhadap impulsivitas, 
melainkan dalam konteks tertentu dapat meningkatkan kepercayaan diri individu dalam pengambilan keputusan 
finansial. Akibatnya, individu tetap melakukan pembelian impulsif dengan justifikasi bahwa tindakan tersebut 
masih berada dalam batas kemampuan finansial mereka. Temuan ini menunjukkan bahwa perilaku keuangan 

impulsif di kalangan gamer online tidak hanya ditentukan oleh faktor emosional, tetapi juga dipengaruhi oleh 
interaksi antara faktor psikologis dan tingkat pemahaman keuangan individu. Pengetahuan keuangan yang lebih 
tinggi dapat meningkatkan rasa percaya diri dalam mengatur pengelolaan keuangan, yang dalam kondisi tertentu 
justru mendorong perilaku pembelian impulsif yang lebih terkontrol namun tetap sering terjadi. FOMO terbukti 
memperkuat dorongan emosional untuk berbelanja melalui tekanan sosial dan promosi waktu terbatas dalam 
lingkungan game. Sementara itu, pengendalian diri berperan sebagai mekanisme internal yang membantu individu 
dalam mengelola dorongan tersebut, meskipun efektivitasnya dapat menurun dalam situasi yang sarat dengan 
rangsangan emosional dan sosial. 

 Dari perspektif perilaku keuangan, hasil ini menegaskan bahwa tindakan keuangan impulsif merupakan 
hasil interaksi antara mekanisme kognitif, afektif, dan sosial. Secara praktis, studi ini menyoroti pentingnya 
memperkuat edukasi manajemen keuangan digital yang tidak hanya berfokus pada peningkatan literasi keuangan, 
tetapi juga pada pengembangan pengendalian diri dan regulasi emosi dalam pengambilan keputusan finansial. 
Secara keseluruhan, studi ini berkontribusi pada pengembangan literatur mengenai perilaku keuangan dalam 
ekonomi digital, khususnya dalam konteks game online, di mana kepuasan emosional, pengaruh sosial, dan 
kemudahan transaksi digital berperan penting dalam membentuk keputusan keuangan yang bersifat impulsif. 
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