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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Fear of Missing Out (FoMO)
terhadap perilaku konsumtif pada pemain game gacha. FOMO diukur menggunakan
pendekatan multidimensional yang terdiri atas personal FOMO dan social FoMO,
sedangkan perilaku konsumtif diukur melalui aspek pembelian impulsif, pembelian
tidak rasional, dan pemborosan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan tipe penelitian eksplanatori. Sampel penelitian berjumlah 215 responden
yang pernah melakukan pembelian virtual goods dan dipilih menggunakan teknik
purposive sampling. Data dikumpulkan menggunakan skala perilaku konsumtif
yang diadaptasi dari Dirasari berdasarkan teori Lina dan Rosyid serta FoMO Scale:
A Self-concept Perspective yang dikembangkan oleh Zhang dkk. Analisis data
dilakukan menggunakan regresi linear berganda. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa FoMO berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif pada pemain
game gacha. Secara parsial, social FoMO berpengaruh signifikan terhadap perilaku
konsumtif, sedangkan personal FoMO tidak menunjukkan pengaruh yang
signifikan. Temuan ini menunjukkan bahwa kekhawatiran tertinggal dari
pengalaman pemain lain memiliki peran yang lebih besar dalam mendorong
perilaku konsumtif dibandingkan kekhawatiran terhadap perkembangan diri
sendiri.

Kata kunci: fear of missing out, personal fomo, social fomo, perilaku konsumtif,

game gacha
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ABSTRACT

This study aimed to examine the influence of Fear of Missing Out (FoMO) on the
consumptive behavior of gacha game players. FOMO was measured using a
multidimensional approach consisting of personal FoOMO and social FOMO, while
consumptive behavior was assessed through the dimensions of impulsive buying,
irrational buying, and wasteful spending. This study employed a quantitative
approach with an explanatory research design. The participants consisted of 215
respondents who had previously purchased virtual goods and were selected using a
purposive sampling technique. Data were collected using the Consumptive
Behavior Scale adapted by Dirasari based on the theory of Lina and Rosyid, as well
as the FOMO Scale: A Self-concept Perspective developed by Zhang et al. Data
were analyzed using multiple linear regression. The results indicated that FoOMO
had a significant influence on the consumptive behavior of gacha game players.
Partially, social FOMO had a significant effect on consumptive behavior, whereas
personal FOMO did not have a significant effect. These findings suggest that
concerns about missing out on other players' experiences play a greater role in
encouraging consumptive behavior than concerns related to one's own personal
development.

Keywords: Fear of Missing Out, personal FoOMO, social FOMO, consumptive

behavior, gacha game

vi



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas

segala rahmat, kasih, dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan

skripsi yang berjudul “Pengaruh Fear Of Missing Out (FoMO) Terhadap Perilaku

Konsumtif Pemain Game Gacha’ sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar

Sarjana Psikologi di Fakultas Psikologi Universitas Negeri Jakarta

Dalam proses penyusunan skripsi ini, penulis menyadari bahwa penelitian

dan penulisan skripsi dapat diselesaikan berkat bantuan, dukungan, bimbingan,

serta doa yang diberikan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis ingin

menyampaikan ucapan terima kasih yang setulus-tulusnya kepada:

1.

Bapak Dr. Gumgum Gumelar Fajar Rakhman, M.Si., selaku Dekan Fakultas
Psikologi Universitas Negeri Jakarta.

Ibu Mira Ariyani, Ph.D., selaku Wakil Dekan I Fakultas Psikologi
Universitas Negeri Jakarta.

Ibu Dr. Lussy Dwiutami Wahyuni, M.Pd., selaku Wakil Dekan II Fakultas
Psikologi Universitas Negeri Jakarta.

. Bapak Herdiyan Maulana, Ph.D., selaku Wakil Dekan III Fakultas Psikologi

Universitas Negeri Jakarta.
Ibu Irma Rosalinda Lubis, M.Si., Psikolog, selaku Koordinator Program

Studi S1 Psikologi Universitas Negeri Jakarta.

. Dosen pembimbing skripsi 1 Ibu Dr. Lussy Dwiutami Wahyuni, M.Pd., dan

dosen pembimbing skripsi 2 Mbak Fauziah Wijayanti, S.Psi.,M.Psi.,
Psikolog yang telah dengan sabar meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran
untuk memberikan arahan, bimbingan, masukan, serta motivasi kepada
penulis selama proses penyusunan skripsi. Terima kasih atas ilmu,
ketelitian, dan kesabaran yang telah diberikan sehingga penulis mampu
menyelesaikan penelitian ini dengan baik.

Seluruh dosen Fakultas Psikologi Universitas Negeri Jakarta yang telah
memberikan ilmu, pengalaman, dan pembelajaran yang sangat berharga

selama penulis menempuh pendidikan.

vil



8. Seluruh tenaga kependidikan Fakultas Psikologi Universitas Negeri Jakarta
yang telah membantu penulis dalam berbagai keperluan administrasi selama
masa studi.

9. Kedua orang tua tercinta yang senantiasa memberikan kasih sayang, doa,
dukungan moral maupun material, serta pengorbanan yang tiada henti.
Terima kasih atas segala kepercayaan, kesabaran, dan semangat yang selalu
diberikan kepada penulis hingga mampu menyelesaikan pendidikan ini.

10. Seluruh keluarga besar yang selalu memberikan doa, perhatian, motivasi,
serta dukungan kepada penulis selama menjalani perkuliahan dan proses
penyusunan skripsi.

11. Seluruh sahabat dan teman-teman seperjuangan di Program Studi Psikologi
Universitas Negeri Jakarta yang telah menjadi tempat berbagi cerita,
pengalaman, semangat, dan saling membantu selama masa perkuliahan
hingga penyelesaian skripsi.

12. Seluruh responden penelitian yang telah bersedia meluangkan waktu untuk
berpartisipasi sehingga penelitian ini dapat terlaksana dengan baik.

13. Hewan-hewan peliharaan penulis yang secara tidak langsung menjadi
sumber kenyamanan, hiburan, dan penyemangat di tengah proses
penyusunan skripsi yang penuh tantangan.

14. Para band favorit saya, Weezer, The strokes, dan Magdalena Bay yang
karya-karyanya menemani penulis selama proses belajar, mengolah data,
dan menyusun skripsi sehingga mampu memberikan semangat, inspirasi,
dan suasana yang lebih menyenangkan selama pengerjaan penelitian.

15. Seluruh pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu yang telah
memberikan bantuan, doa, maupun dukungan dalam berbagai bentuk

selama proses penyusunan skripsi ini.

Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki keterbatasan dan jauh
dari kata sempurna. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran yang
membangun demi penyempurnaan karya ilmiah ini. Semoga skripsi ini dapat

memberikan manfaat bagi perkembangan ilmu psikologi, khususnya dalam kajian

viii



mengenai Fear of Missing Out (FoMO) dan perilaku konsumtif pada pemain game

gacha, serta menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya.

Jakarta, 4 Juli 2026

Erick Daniel Paradongan Silitonga

X



Daftar Isi

BAB I PENDAHULUAN .....oooottiiieeiteteete ettt sae et e essaesnseesane e 1
1.1 Latar Belakang Masalah.............ccoocieiiiiiiiiniieiieiecece e 1
1.2 Identifikasi Masalah...........c.ccuoeeiiiiieiiiieiicee e 8
1.3 Pembatasan Masalah ............cc.ooooiiieiiiiiiiieciccce e 8
1.4 Rumusan Masalah ...........cccoeoiieiiiiiiiinieiieicccce e 8
1.5 Tujuan Penelitian..........c.cooviiiiiieniieiiienis ettt e 8
1.6 Manfaat Penelitian ............cccccueeeiiiieiiiieeieceee et e 9

1.6.1 Manfaat TEOTILIS .....eeeeiueieeiieeciie e ettt e e e e 9
1.6.2 Manfaat Praktis .........cccvieeiuieieiieeciiecciie et seae e 9

BAB II TINJAUAN PUSTAKA ..ottt ettt 10

2.1 Perilaku Konsumtif ...........coooiiiiiiiiiiiiiiieieeie ettt 10
2.1.1 Definisi Perilaku Konsumtif ............cccoooveriiienieiiiiinienieeeeeie e 10
2.1.2 Aspek-aspek perilaku konsumtif............cooceeviiiiiieniiieniiniieieeeeene, 11
2.1.3 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perilaku Konsumtif...................... 12

2.2 Fear of Missing Out (FOMO) .......cccciiiiiiiiiiiiiiiiieie ettt 13
2.2.1 Definisi Fear of Missing Out (FOMO) ........ccccvviiiiiiiiiieiieiieeiee 13
2.2.2 Dimensi Fear of Missing Out (FOMO) ........ccccovvviiieniieeniieeieeeiene 14
2.2.3 Faktor-faktor yang mempengaruhi FOMO ...........ccccoovviiiiieiniiieennnnne 15

2.3 Dinamika Hubungan Fear of Missing Out terhadap Perilaku Konsumtif... 16

2.4 Kerangka Konseptual ............coceeviiriiniiiiniiniiieieseeic e 18
2.5 Hipotesis Penelitian.........ccooueeeeiiiiiiieeniiieieeiie ettt 19
2.6 Hasil Penelitian yang Relevan ............cccccoooviiiniiiecieee e, 20
BAB III METODE PENELITIAN. ..ottt e 23
3.1 Tipe Penelitian.......cccueieuiiieiiieciie ettt et eeaee e 23
3.2 Identifikasi dan Operasional Variabel Penelitian ............cccccoceviininiennenne. 23
3.2.1 Definisi Konseptual.........cccccoeviiiriiiiieiiieieeiceeeeee e 23
3.2.1.1 Definisi Konseptual Perilaku Konsumtif...........cccccooeviininninnenne. 23



3.2.1.2 Definisi Konseptual Fear of Missing Out (FOMO)........................ 23

3.2.2 Definisi Operasional...........c.cccveeiienieriienieeiierie et 24
3.2.2.1 Definisi Operasional Perilaku Konstumtif............ccccoocvenenennnne. 24
3.2.2.2 Definisi Operasional Fear of Missing Out (FoMO)....................... 24

3.3 Populasi dan Sampel Penelitian ...........ccccoeeveieiiiieiiieeieccee e 24

3.3.1 POPUIAST.cecuviieeiee et 24

3.3.2 Sampel.....nnn. o e 25

3.3.3 Teknik SAMPING .....ccvieiieiiieiiecieeieee et 25

3.4 Teknik Pengumpulan Data ..........cccoevviiiiiiiiieniieiciccieesee e 25

3.4.1 Teknik Pengumpulan Data ............cccceeviiiiiieiienieiiieieeieeie e 25

3.4.2 Instrumen Penelitian.............cocoeiiiiiiiiiiiiiieeieee e 26
3.4.2.1 Instrumen Penelitian Perilaku Konsumtif................ccocceniininie. 26

3.4.2.1.1 Latar belakang alat ukur perilaku konsumtif........................... 26
3.4.2.1.2 Kisi-kisi alat ukur perilaku konsumtif............c....cceeveieeennenn. 26
3.4.2.1.3 Proses adaptasi instrumen perilaku konsumtif ....................... 27

3.4.2 Instrumen Penelitian Fear of Missing Out (FOMO)...........cccuen..ee. ]
3.4.2.2.1 Latar belakang FoMO Scale: A Self-concept Perspective....... 27
3.4.2.2.2 Kisi-kisi FOMO Scale: A Self-concept Perspective................. 28
3.4.2.2.3 Proses adaptasi instrument instrumen Fear of Missing Out
BEONJO)....- A D i ovreerrerneneeneesanesenceesnsossons Meore e Mneeneeseoggiosalfeneeons 28

3.5 Uji Cobglmistrumen...... Ay ENE S 0. A%< . 29

3.5.1 Perilaku Konsumtif ..o 30
3.5.1.1 Uji Validitas. ....ceoveeieiieieeie e 30
3.5.1.2 RelHabilitas ......cocueviiriieiiiiiiiieieeee e 32

3.5.2 Fear of Missing Out (FOMO) ........ccccuiiiiiiiiiiiieieeeee e 32
3.5.2.1 Uji Validitas ... .eecuveeieeiieeieeiie ettt 32
3.5.2.2 RelHabilitas ......cocuevieriieiiiiieiieieeciceceee e 33

3.6 Analisis Data ........cooiuiiiiiiiiiiie e 34

xi



3.6.1 Uji Asumsi KIaSiK .......ooouiiiiieiiiiiiieiieeiecieeeee e 34

3.6.1.1 Uji NOTMALIAS ....eeeevieiiieiieiie et eieesee et 34
3.6.1.2 Uji LINCATTLAS....ccuvievieiieeiieiie ettt e e eneeas 34
3.6.1.3 Uji MultikolIN@aritas ...........cceeevereesieeeiieeeiie e eeree e e 35
3.6.1.4 Uji HeteroskedastiSitas.........ccueevveeerieeeiiiieeiieeeiie e esree e 35
3.6.2 Uji KOTCIAST ..eouvieeiiieiiieiieeie ettt 35
3.6.3 Uji HIPOLESIS .eouvvieiiieiiieiieeieeiiieeeieesieeeteeite e eieesveeseeenbeenenesnseesnee e 36
BAB 1V HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN .....ccccceviiiiiieeieeeee 37
4.1 Gambaran Partisipan Penelitian ...........cccccceevevieiieniiienienieciiceiieeeesie e 37
4.1.1 Gambaran Responden Berdasarkan Jenis Kelamin ...........cccccoceevuennne. 37
4.1.2 Gambaran Responden Berdasarkan Usia.........c.cccoeceeiiiieniiiiinninnien. 37
4.1.3 Gambaran Responden Berdasarkan Domisili ............ccccevceeeiienieninn. 38
4.1.4 Gambaran Responden Berdasarkan Pekerjaan.........c...cccoeeveeveenniennnenn. 39
4.1.5 Gambaran Responden Berdasarkan Uang Saku/Pemasukan ............... 40

4.1.6 Gambaran Responden Berdasarkan Jumlah Pengeluaran Khusus Untuk
Virtual Goq@is/ICTRum: NS 1 W . (S A— . ................}. 40

4.1.7 Gambaran Responden Berdasarkan Frekuensi Bermain Game Gacha 41

4.1.8 Gambaran Responden Berdasarkan Durasi Bermain Game Gacha..... 42
49 BrosedupPenelitiqn .Sy B BT ... NS 42
AR NPersiapafi-Benelitian .. A B o oo oo sl ... 43
4.2.2 Pelaksanaan Penelitian.............ccooeiiiieiiiiiiiiiiiniceneeieese e 44
4.3 Hasil Analisis Data Penelitian...........cocooiiiiiiiiieniiieieeeeeieseeeee e 45
4.3.1 Data DesKITPHif.....c.ccoveeiiriiiinienieeiecieei et 45
4.3.1.1 Data Deskriptif Perilaku Konsumtif..............cccoveviiiniieniiieninenne, 45
4.3.1.2 Data Deskriptif Fear of Missing Out (FOMO) ........ccccceevvvevnneenee. 46
4.3.1.3 Data Deskriptif Personal FOMO ..........cccooeviiiiiiiniiiiiiieeieee, 47
4.3.1.4 Data Deskriptif Social FOMO ........cccccciviiiiniiiiiiiecieecee 47
4.3.2 Hasil Uji ASUMST ..cuvieiiiiiieiieeiieieeeieete ettt st e 48
4.3.2.1 Uji NOTMALITAS ..cvvientieiiieeiieeie ettt sttt 48

xil



4.3.2.2 Uji LINEATTEAS . ...eeouvieiieeiiieiieeie ettt ettt eve et ese e ene 48

4.3.2.3 Uji MultikolIN@aritas ...........cecveerueerieeriieeieenie et eee e e e e enne 49
4.3.2.4 Uji Heteroskedastisitas........cccvreerieeeieeeniie e 50
4.3.3 Hasil Uji KOTelasi........ccovuieriuiieeiiieeiie et 51
4.3.4 Hasil Uji HIPOLESIS ...uveeeriieeiieeciieeeiieeeiee e iee et e e 52
4.3.5 Analisis Tambahan ..........ccccooeeiiiiiiiiiiiee e 54
4.3.5.1 Perbedaan Skor FOMO Berdasarkan Pekerjaan ............................ 54
4.3.5.2 Perbedaan Skor FOMO Berdasarkan Uang Saku/Pemasukan........ 55
4.3.5.3 Perbedaan Skor FOMO Berdasarkan Pengeluaran Virtual Goods. 56
4.3.5.4 Perbedaan Perilaku Konsumtif Berdasarkan Pekerjaan................. 57
4.3.5.5 Perbedaan Perilaku Konsumtif Berdasarkan Uang Saku/Pemasukan
.................................................................................................................... 58
4.3.5.6 Perbedaan Perilaku Konsumtif Berdasarkan Pengeluaran Virtual
Goods ...... A0 TR ......... S 8.......... SEEE A ... 58

8.4 Pembahas N, NES_— ... [0 B....... SSSSSEY AN ... 59
4.5 Keterbatasan Penelitian.............coocevviiniiiiniiiniineiienceecie e 64
BAB V KESIMPULAN, IMPLIKASI, SARAN .....cooiiiiiiinieiesieeeieeeeee 66
SN Kesimpulany ... . o oo evoadec e P cconvneeenreegflen 66
S ImpliKAsi........co e ) B o N e eeee X cocoeveee o 66
5.3 Sagan danReRomenddST.. MY Wl .70 N 67

Xiii



Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

Daftar Tabel

1 Blueprint Perilaku Konsumtif.............ccoocveriiiiiiiniiieiinieeieieeeeee, 26
2 Blueprint Skala FOMO.......ccccooiiiiiiiiieiieciieeetee e 28
3 Kategorisasi Koefisien Reliabilitas...........ccccoeeeieriiiiiniiiiiiie e 30
4 Hasil Uji Daya Beda Instrumen..........c.ccoccvveeeiiieniie e 31
5 Hasil Reliabilitas INStrumen ..........c.ccoceeienieiiniieniiieiiencceseereeen 32
6 Hasil Uji Daya Beda Instrumen FOMO .........ccoouviiiiniienienieeiee, 33
7 Hasil Reliabilitas Instrumen FOMO ...........ccccoiiiiiiiiiiiniiiieeee 34
8 Nilai Koefisien Korelasi ...........coceeriieiiiiiiiiiiniieesieecesie e 36
1 Gambaran Responden Berdasarkan Jenis Kelamin .............cccoceuenee. 37
2 Gambaran Responden Berdasarkan Usia..........cccceovveeviieniieniiiniennnn, 38
3 Gambaran Responden Berdasarkan Domisili............cccceeviieiiinienienn. 39
4 Gambaran Responden Berdasarkan Pekerjaan ...........cocccoeeveeininne. 39
5 Gambaran Responden Berdasarkan Uang Saku/Pemasukan............... 40
6 Gambaran Responden Berdasarkan Pengeluaran ................c.cccuene.ee. 41
7 Gambaran Responden Berdasarkan Frekuensi Bermain ..................... 41
8 Gambaran Responden Berdasarkan Durasi Bermain per Minggu....... 42
9 Data Deskriptif Perilaku Konsumtif............ccceeveuieeiiiiiniiiiniiecieenee, 46
10 Data Deskriptif FOMO ..........cooiieiiiieiiecieeceecce e 46
11 Data Deskriptif Dimensi Personal FOMO...........c.cccoceviiniiinicniennene. 47
12 Data Deskriptif Dimensi Social FOMO ........c..ccccooiniininicniencnnens 48
13 HasthUji Lincaritag. &, ... 45 4. X . A A 49
14 Hasil Uji Multikolinearitas ............ccceevueeerieesiiieeiieeeiee e 50
15 Hasil Uji Heteroskedastisitas .........ceevreveerieiiiienieeiienieeieeeeeeieeee. 50
16 Hasil Uji Korelasi Pearson...........ccooeeeiienieiiiiinieeienieeeeeie e, 51
17 Hasil Uji Signifikansi Simultan (ANOVA) .....coocvviiiienieeeieeees 52
18 Model Summary Regresi Linear Berganda ............cccccoeveviveeveennneen. 52
19 Koefisien Regresi (Coefficients) ........ccceevveriiieniieiieenieeiieeieeieeee, 53
20 Perbedaan Personal FoMO Berdasarkan Pekerjaan.......................... 54
21 Perbedaan Social FoMO Berdasarkan Pekerjaan .............ccccceeeennennns 54
22 Perbedaan Personal FoMO Berdasarkan Uang Saku/Pemasukan..... 55

Xiv



Tabel 4. 23 Perbedaan Social FoMO Berdasarkan Uang Saku/Pemasukan........ 56
Tabel 4. 24 Perbedaan Personal FoMO Berdasarkan Pengeluaran Virtual Goods

............................................................................................................................... 56
Tabel 4. 25 Perbedaan Social FoMO Berdasarkan Pengeluaran Virtual Goods... 57
Tabel 4. 26 Perbedaan Perilaku Konsumtif Berdasarkan Pekerjaan .................... 57

Tabel 4. 27 Perbedaan Perilaku Konsumtif Berdasarkan Pengeluaran Virtual Goods

XV



Daftar Gambar

Gambar 2. 1 Kerangka Konseptual

Xvi



