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ABSTRAK

Terjadi peningkatan tajam dalam pembelian barang virtual di kalangan gamer
karena pesatnya perkembangan pasar game online, terutama di platform Roblox.
Ketika gamer menunjukkan kurangnya pengendalian diri dan intensitas tinggi dalam
memperoleh produk virtual, fenomena ini dapat memengaruhi perilaku mereka terkait
pengelolaan uang pribadi. Pengeluaran irasional dan kurangnya stabilitas keuangan
dapat muncul dari keadaan tersebut. Sebagian dan secara bersamaan, penelitian ini
bertujuan untuk menguji dampak pengendalian diri dan intensitas pembelian barang
virtual oleh pengguna Roblox di Karawang terhadap pengelolaan keuangan mereka.
Teknik penjelasan digunakan dalam penelitian kuantitatif ini. Sebanyak 212 pengguna
Roblox di Karawang yang pernah melakukan pembelian barang virtual di masa lalu
disurvei menggunakan pendekatan sampel bertujuan. Regresi linier berganda
digunakan untuk menganalisis data dengan bantuan SPSS versi 26. Menurut temuan,
kemampuan pemain untuk mengendalikan diri memengaruhi pengelolaan uang
mereka. Intensitas pembelian barang virtual juga memiliki dampak besar pada
penganggaran. Kedua faktor tersebut memengaruhi kemampuan pengguna Roblox
dalam mengelola uang mereka secara bersamaan. Temuan penelitian ini diharapkan
dapat meningkatkan kesadaran tentang pentingnya pengendalian diri saat bermain

video game online dan membantu memajukan literasi keuangan digital.

Kata Kunci: Self-Control, Intensitas Pembelian, Item Virtual, Pengelolaan Keuangan,
Roblox
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ABSTRACT

There has been a spike in the purchase of virtual items among gamers due to the
fast expansion of the online gaming market, especially on the Roblox platform. When
gamers display a lack of self-control and a high intensity of acquiring virtual products,
this phenomena may impact their conduct regarding personal money management.
Irrational expenditure and a lack of financial stability could emerge from such
circumstances. Partially and concurrently, this research intends to examine the impact
of self-control and the intensity with which Roblox users in Karawang purchase virtual
items on their financial management. An explanatory technique is used by this
quantitative investigation. A total of 212 Roblox users in Karawang who had made
virtual goods purchases in the past were surveyed using a purposive sample approach.
Multiple linear regression was used to analyze the data with the help of SPSS version
26. A player's ability to exercise self-control affects their handling of their money,
according to the findings. The intensity of buying virtual items also has a major impact
on budgeting. Both factors impact Roblox users' ability to handle their money at the
same time. The findings of this research should raise awareness about the significance
of self-control while playing video games online and help advance digital financial

literacy.

Keywords: Self-Control, Purchase Intensity, Virtual Items, Financial Management,
Roblox.
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