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TSABIT NAUFAL

PERBEDAAN PERILAKU KONSUMTIF PEMBELIAN VIRTUAL GOODS
DALAM GAME BERDASARKAN JENIS KELAMIN PADA MAHASISWA

SKRIPSI
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ABSTRAK

Keuntungan dari industri game di Indonesia semakin meningkat setiap tahunnya.
Sebagian besar keuntungan tersebut didapatkan dari transaksi pembelian virtual
goods di dalam game yang mengimplikasikan adanya pola perilaku konsumtif. Pola
perilaku konsumtif ini dapat dipengaruhi oleh banyak faktor salah satunya jenis
kelamin. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan perilaku konsumtif
antara mahasiswa pemain game laki-laki dengan mahasiswa pemain game
perempuan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan teknik
pengumpulan data melalui kuesioner. Instrumen yang digunakan adalah Skala
Perilaku Konsumtif Dirasari. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik
purposive sampling dengan melibatkan 62 mahasiswa pemain game. Analisis data
dilakukan dengan menggunakan uji asumsi klasik dan uji perbedaan Mann Whitney
U-Test lewat perangkat lunak JASP. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perilaku
konsumtif pada mahasiswa pemain game laki-laki dan perempuan tidak berbeda
secara signifikan (p = 0,81). Hal ini mengindikasikan adanya pergeseran dalam
lingkungan game yang lebih inklusif dan egaliter.

Kata Kunci: perilaku konsumtif, virtual goods, jenis kelamin, pemain game,
mahasiswa.
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TSABIT NAUFAL

DIFFERENCES IN CONSUMPTIVE BEHAVIOR OF VIRTUAL GOODS
PURCHASES IN GAMES BASED ON GENDER AMONG UNIVERSITY
STUDENTS

UNDERGRADUATE THESIS
Jakarta: Major of Psychology, Faculty of Psychology, State University of Jakarta
2026

ABSTRACT

The profits of the game industry in Indonesia continue to increase each year. Most
of these profits are obtained from transactions involving the purchase of virtual
goods within games, which implies the presence of consumptive behavior patterns.
These consumptive behavior patterns can be influenced by various factors, one of
which is gender. This study aims to determine the differences in consumptive
behavior between male and female university student gamers. This research
employs a quantitative approach with data collected through questionnaires. The
instrument used is the Dirasari Consumptive Behavior Scale. The sampling
technique applied is purposive sampling, involving 62 university student gamers.
Data analysis was conducted using classical assumption tests and the Mann—
Whitney U-Test with the JASP software. The results of the study indicate that there
is no significant difference in consumptive behavior between male and female
university student gamers (p = 0,81). This finding suggests a shift toward a more
inclusive and egalitarian gaming environment.

Keywords: Consumptive behavior, virtual goods, gender, gamers, college students
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