
 
 

PENGARUH KECENDERUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE 
TERHADAP PERILAKU KONSUMTIF PADA REMAJA YANG BERMAIN 

GAME ONLINE GENSHIN IMPACT 
 

SKRIPSI 
 

Sebagai Bagian dari Persyaratan untuk Memperoleh Derajat Sarjana S-1 
Psikologi 

 

 
 

Rizky Ratu Suryaning Praing 
18090000146 

 

FAKULTAS PSIKOLOGI 
UNIVERSITAS MERDEKA MALANG 

MALANG 
2023 









 
 

v 
 

MOTTO 

 

“You have to be healthy, but you have to be healthy in your heart. 

Don’t try to fit yourself into someone else, but just keep someone around you who 

loves you just the way you are” 

Jung Wooyoung - ATEEZ 
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TERHADAP PERILAKU KONSUMTIF PADA REMAJA YANG BERMAIN 

GAME ONLINE GENSHIN IMPACT 
 

Rizky Ratu Suryaning Praing 
Fakultas Psikologi Universitas Merdeka Malang 

rizkysuryaning@gmail.com 
 

INTISARI 
 

Perilaku konsumtif ialah keinginan seseorang untuk membeli barang atau item 
dalam game online untuk memenuhi keinginannya dalam memiliki berbagai 
karakter atau senjata langka serta menggunakan aspek-aspek yang terdiri atas 
pembelian tanpa pertimbangan matang, pemborosan, dan mencari kesenangan. 
Sedangkan kecenderungan kecanduan game online mengacu pada keterlibatan 
individu secara terus-menerus dalam aktivitas bermain game online selama durasi 
waktu tertentu yang terdiri atas aspek compulsion, withdrawal, tolerance, dan 
interpersonal and health-related problems. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh kecenderungan kecanduan game online terhadap perilaku 
konsumtif. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif korelasional 
dengan teknik pengambilan sampel adalah purposive sampling. Subjek dalam 
penelitian ini adalah 100 pemain game online Genshin Impact yang berusia antara 
17-22 tahun dan telah melakukan top-up minimal 2 kali dalam 1 bulan. Proses 
pengambilan data menggunakan instrumen skala kecenderungan kecanduan 
game online dan skala perilaku konsumtif. Teknik analisis data menggunakan 
analisis regresi sederhana dan data yang akan diujikan telah berdistribusi normal 
dan linier. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kecenderungan kecanduan game 
online memiliki pengaruh yang signifikan terhadap perilaku konsumtif  sebesar 
15,8% dan sisanya sebesar 84,2% dipengaruhi oleh variabel lain. Sehingga 
hipotesis yang menyatakan terdapat pengaruh kecenderungan kecanduan game 
online terhadap perilaku konsumtif pada remaja yang bermain Genshin Impact 
dapat diterima. 
 

Kata Kunci: Kecenderungan Kecanduan Game online, Perilaku Konsumtif, Game 
online, Genshin Impact.  
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THE EFFECT OF ONLINE GAME ADDICTION TRENDS ON 
CONSUMPTIVE BEHAVIOR OF ADOLESCENTS WHO PLAY ONLINE 

GAMES GENSHIN IMPACT 
 

Rizky Ratu Suryaning Praing 
Faculty of Psychology, Merdeka University Malang 

rizkysuryaning@gmail.com 
 

ABSTRACT 

 

Consumptive behavior is  desire to buy goods or items in online games to fulfill his 
desire to have various rare characters or weapons and use aspects that consist of 
buying without careful consideration, wasting, and looking for fun. Tendency of 
online game addiction refers to the involvement of individuals continuously in 
playing online game activities for a certain duration consisting of aspects of 
compulsion, withdrawal, tolerance, and interpersonal and health-related problems. 
This study aims to determine the effect of online game addiction on consumptive 
behavior. This study used a correlational quantitative research method with a 
purposive sampling technique. The subjects in this study were 100 Genshin Impact  
players aged between 17-22 years and had top-up at least 2 times in 1 month. The 
data collection process uses an online game addiction tendency scale instrument 
and a consumptive behavior scale. The data analysis technique used simple 
regression analysis and the data to be tested were normally and linearly 
distributed. The results showed that the tendency of online game addiction has a 
significant effect on consumptive behavior by 15.8% and the remaining 84.2% is 
influenced by other variables. So the hypothesis which states that there is an 
influence of online game addiction tendencies on consumptive behavior in 
adolescents who play Genshin Impact can be accepted. 
 

Keywords: Online Game Addiction Tendency, Consumptive Behavior, Online 
Games, Genshin Impact. 
 


