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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh self-control terhadap impulsive buying pada dewasa 
awal yang membeli item virtual pada game online. Impulsive buying merupakan tindakan membeli yang 
dilakukan secara spontan tanpa perencanaan atau pertimbangan. Self-control sebagai kemampuan 
untuk mengadaptasi dan menyesuaikan diri menolak suatu respon sehingga terhindar dari perilaku 
yang tidak baik. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode survei. Responden 
penelitian sebanyak 105 responden berumur 18-25 tahun yang pernah membeli item virtual pada game 
online yang pernah dimainkan. Pengambilan sampel menggunakan accidental sampling. Alat ukur yang 
digunakan adalah Self Control Scale (SCS) dan Impulsive Buying Tendency Scale (IBTS). Penelitian ini 
menggunakan teknik analisis regresi linear sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa R square 
didapatkan self-control berpengaruh sebanyak 0,325 atau 32,5% terhadap impulsive buying. Nilai 
signifikansi 0,000 yang mana nilainya kurang dari a (0,05) sehingga dapat dikatakan variabel self- 
control memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel impulsive buying. 
Kata kunci: bermain game online, dewasa awal, impulsive buying, self-control 
 
ABSTRACT 
This study aims to look at the effect of self-control on impulsive buying in early adults who buy virtual 
items in online games. Impulsive buying is an act of buying that is done spontaneously without planning 
or consideration. Self-control as the ability to adapt and adjust to reject a response so as to avoid bad 
behavior. This research is quantitative research with a survey method. Respondents were 105 
respondents aged 18-25 years. Sampling using accidental sampling. The measuring instruments used 
are Self Control Scale (SCS) and Impulsive Buying Tendency Scale (IBTS). This study uses simple linear 
regression analysis techniques. The results showed that the R square obtained self-control had an effect 
of 0.325 or 32.5% on impulsive buying. The significance value is 0.000, which is less than a (0.05) so 
that it can be said that the self-control variable has a significant influence on the impulsive buying 
variable. 
Keywords: early adulthood, impulsive buying self-control, playing online games 
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PENDAHULUAN 

Game online adalah permainan yang mengandalkan jaringan koneksi internet agar bisa dinikmati dan 
dimainkan. Game online ini dapat dimainkan oleh banyak pengguna atau pemain melalui akses internet 
yang telah menjadi sangat populer dan bisa dimainkan melalui perangkat komputer, laptop, konsol (alat 
khusus untuk bermain game), dan smartphone (Király, 2014). Menurut (Mubarok, 2021) jumlah pemain 
game (gamer) di Indonesia yang bermain game online yaitu diprediksi mencapai 34 juta orang. Sekitar 
19,9 juta diantaranya adalah pemain game (gamer) online berbayar dan pengeluaran rata-rata orang 
tersebut mencapai 9,12 dolar atau sekitar 130.000 rupiah per bulannya. Firma riset We Are Social, 
mengestimasi nilai belanja online warga RI sepanjang tahun lalu sebesar US$55,97 miliar atau Rp 851 
triliun, sebanyak 178,9 juta masyarakat Indonesia berbelanja online sepanjang 2022 hingga awal 2023. 
Angka itu naik 12,8% secara tahun-ke-tahun. Kategori lainnya yang juga bertumbuh adalah 
mainan/hobi/game yang nilai transaksinya meningkat 8,7%. 
 
Tahap dewasa awal menurut Santrock (2011) mencakup rentang usia 18-25 tahun, yang dimana terjadi 
transisi penting dari masa remaja ke masa dewasa awal. Selama periode ini, individu mengalami 
berbagai perubahan perkembangan, seperti mendapatkan uang dari hasil mereka sendiri, membentuk 
hubungan romantis yang sehat, dan mengejar pekerjaan. Individu dewasa awal terlibat dalam 
pengalaman dan eksplorasi untuk membentuk identitas mereka (Jannah,2021). Ada dua kriteria utama 
yang digunakan untuk menilai status dewasa, yaitu kemandirian ekonomi dan tanggung jawab atas 
konsekuensi dari tindakan mereka sendiri. Dewasa awal cenderung memiliki tingkat kemandirian yang 
lebih tinggi daripada remaja. Mereka mulai mengambil keputusan secara mandiri dan memiliki lebih 
banyak kendali atas hidup mereka sendiri, termasuk keputusan keuangan (Arnett, 2000). Tahap dewasa 
awal memungkinkan individu untuk mencapai tingkat kebahagiaan yang lebih tinggi, mengembangkan 
hubungan sosial yang positif, dan dapat lebih mempertanggungjawabkan atas tindakan yang diperbuat 
(Putri,2018). 
 
Berdasarkan penjelasan diatas, bahwa dewasa awal rentan akan kecenderungan impulsive buying dan 
penting untuk melihat fenomena yang banyak terjadi pada saat ini dimana, pada dewasa awal adalah 
fase penting dalam perkembangan individu yang menandai transisi dari masa remaja menuju masa 
dewasa awal yang lebih mandiri. Dewasa awal mengalami transisi menuju kemandirian finansial yang 
lebih besar daripada masa remaja. Individu mulai menghadapi tanggung jawab keuangan mereka 
sendiri, seperti menyusun anggaran, membayar tagihan, atau mengelola tabungan. Kemandirian 
finansial ini jika tidak ada yang mengontrol pada masing-masing individu dapat meningkatkan risiko 
kecenderungan impulsive buying yang dapat berdampak negatif pada stabilitas keuangan mereka di 
masa depan (Shim et al., 2009). Lalu dewasa awal cenderung lebih terpengaruh oleh tekanan sosial dan 
pengaruh konformitas di lingkungannya yang dimana individu menyesuaikan diri dengan norma-norma 
sosial dan menunjukkan identitasnya (Olsen, 2013). Dewasa awal juga mulai mengalami berbagai 
pengalaman hidup yang lebih beragam, seperti memulai karier, menetapkan hubungan pribadi, atau 
merencanakan masa depan mereka (Vohs & Faber, 2007). 
 
Idealnya, dewasa awal yang bermain game online dan sedang dalam masa transisi seharusnya sudah 
dapat membatasi diri, memiliki kesadaran yang tinggi akan kebutuhan sebenarnya agar tidak membeli 
secara berlebihan, mereka harus mampu membedakan antara keinginan dan kebutuhan pada saat 
bermain game online, mampu menunda keputusan pembelian dan mempertimbangkan secara rasional 
apakah pembelian tersebut benar-benar diperlukan karena, salah satu hal yang penting untuk 
menghindari impulsive buying adalah memiliki tingkat kesadaran self-control yang tinggi dan baik. 
Namun, realita yang terjadi pada dewasa awal dalam konteks penelitian ini adalah banyak dijumpai 
dewasa awal yang melakukan impulsive buying saat bermain game online, mereka rela mengeluarkan 
uang yang bisa dibilang tidak sedikit untuk membeli item-item pada game online tersebut. Tidak hanya 
itu, alasan mereka membeli item tersebut hanya sebatas untuk memenuhi hasrat mereka saja, 
mengalami penyesalan setelah pembelian dan tidak diiringi dengan pertimbangan-pertimbangan yang 
semestinya dilakukan. 
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Fenomena diatas salah satu bentuk yang menjadi permasalahan utama yang muncul adalah 
kecenderungan melakukan impulsive buying, pada konteks penelitian ini yaitu terhadap item virtual 
yang ada di dalam game online. Menurut Verplanken & Herabadi (2001) impulsive buying didefinisikan 
sebagai tindakan membeli yang dilakukan secara spontan tanpa perencanaan atau pertimbangan 
sebelumnya, seringkali dipicu oleh perasaan senang yang dilakukan tanpa pertimbangan yang 
mendalam, sehingga pada akhirnya dapat menyebabkan rasa penyesalan. Terdapat pula pengaruh 
eksternal terhadap impulsive buying terkait dengan lingkungan toko dan promosi sedangkan, faktor 
internal yang mempengaruhi impulsive buying mencakup ketersediaan waktu dan uang, peran seksual 
sebagai identitas individu, kemampuan kontrol diri atau self- control, dan dorongan untuk kesenangan 
(Verplanken & Herabadi, 2001). Sedangkan menurut Rook & Fisher (1995).Terdapat juga definisi yang 
menggambarkan impulsive buying adalah sebagai kebiasaan individu untuk melakukan pembelian tiba-
tiba dan segera, dipengaruhi oleh aspek psikologis yang berkaitan dengan produk (Rook & Fisher, 
1995). Lalu, menurut Verplanken dan Herabadi (2001) terdapat dua aspek dalam impulsive buying 
yaitu aspek afektif dan kognitif. Aspek yang terjadi pada kognitif meliputi tidak adanya perencanaan, 
pertimbangan dan perencanaan secara matang saat ingin membeli produk. Sedangkan aspek afektif 
meliputi adanya suatu dorongan untuk segera membeli, adanya kesenangan setelah membeli suatu 
produk, kurangnya kontrol diri saat ingin membeli dan diakhiri dengan rasa penyesalan. Individu yang 
sering melakukan impulsive buying seringkali mengalami penyesalan karena tindakan ini dapat 
menyebabkan masalah finansial dan komplikasi di masa depan (Verplanken & Herabadi, 2001). 
 
Salah satu faktor yang mempengaruhi perilaku impulsive buying adalah self-control. Definisi self-control 
sendiri yaitu, kemampuan untuk mengadaptasi dan menyesuaikan diri menolak atau mengubah suatu 
respon sehingga tercipta keselarasan yang lebih baik antara individu dengan lingkungannya dan bisa 
menahan diri dari melakukan hal tersebut. Oleh karena itu, self-control dapat dianggap sebagai 
kemampuan tidak hanya untuk mengatasi atau mengubah respon emosional seseorang, tetapi juga 
untuk menghentikan kecenderungan yang tidak diinginkan dan menghindari bertindak sesuai 
kecenderungan tersebut (Tangney dkk., 2004). Intinya, konsep self-control adalah kemampuan untuk 
mengatasi atau mengubah respon emosional seseorang, serta menahan diri dari perilaku yang tidak 
diinginkan. Individu dengan tingkat self-control yang lebih rendah dibandingkan dengan yang lebih 
tinggi ditemukan lebih rentan terhadap pembelian impulsive atau impulsive buying (Youn dan Faber 
2000). 
 
Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa, responden yang bermain game online pada usia 
dewasa awal dapat berpengaruh pada impulsive buying. Keterlibatan emosional, harga atau promo yang 
menarik, adanya interaksi antar pemain, dan dorongan untuk memuaskan keinginan dalam permainan 
bisa berperan penting pada hasil survei awal ini. Selain berkaitan dengan impulsive buying, kondisi ini 
berkaitan dengan minimnya kesadaran akan adanya self-control. Oleh sebab itu, berdasarkan konsep 
impulsive buying dipengaruhi oleh adanya beberapa faktor yaitu diantaranya adalah faktor internal yang 
sudah dijelaskan diatas bahwa terdapat kemampuan untuk bisa mengontrol diri di dalamnya dan faktor 
eksternal yang merujuk pada lingkungan toko dan promosi di dalam game tersebut yang membuat 
individu tertarik untuk membeli. Hal ini didukung oleh Henrietta (2012) yang mengatakan individu 
yang memiliki pola hidup konsumtif dapat disebabkan oleh kurangnya kesadaran atas kontrol diri yang 
ada pada masing-masing individu dan hanya dipengaruhi oleh emosi serta hasrat belaka. 
 
Berdasarkan  latar  belakang  yang  sudah  disampaikan,  maka  rumusah  masalah  penelitian  ini  adalah 
Apakah self-control mempengaruhi impulsive buying pada dewasa awal yang bermain game online. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji dan menganalisis secara empiris pengaruh self-control 
terhadap impulsive buying pada dewasa awal yang bermain game online. Penelitian  ini  memiliki  dua  
hipotesis, yaitu: Hο (null) : Self-control tidak berpengaruh terhadap impulsive buying pada dewasa awal 
yang bermain game online. Ha (alternatif) : Self-control berpengaruh terhadap impulsive buying pada 
dewasa awal yang bermain game online. 
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METODE 

Desain Penelitian 

Penelitian ini dilakukan menggunakan pendekatan kuantitatif yang menekankan analisis data berupa 
angka yang diolah melalui metode statistika, dan ini dilakukan sebagai bagian dari uji hipotesis 
(Neuman, 2014). Penelitian yang dilakukan termasuk ke dalam penelitian explanatory research. Metode 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode survei dengan menggunakan kuesioner. Dalam 
teknik ini, responden diminta menjawab pertanyaan-pertanyaan tertentu yang terdapat dalam 
kuesioner. Kuesioner ini dibuat menggunakan skala likert dengan empat rentang pilihan respon atau 
jawaban yang disediakan, pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan secara online melalui google 
form dan link pengisian data disebar melalui sosial media. Penelitian dilakukan dalam dimensi waktu 
cross-sectional, yang berarti dilakukan dalam suatu waktu yang sama dan hanya dilakukan sebanyak 
satu kali (Neuman, 2014).   

 

Partisipan 

Partisipan pada penelitian ini merupakan dewasa awal laki-laki dan perempuan, yang bermain game 
online dan pernah melakukan pembelian item pada shop di game yang dimainkan, dengan rentang usia 
18-25 tahun. Partisipan laki-laki N= 51 dan partisipan perempuan N= 54. Sehingga total partisipan 
dalam penelitian ini sebanyak 105 partisipan. (𝑀𝑀𝑢𝑢𝑢𝑢𝑢𝑢𝑢𝑢= 21,72; 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑢𝑢𝑢𝑢𝑢𝑢𝑢𝑢=1,894; 51% perempuan). Teknik 
sampling dalam penelitian ini adalah non-probability sampling yakni pengambilan sampel dimana tidak 
semua dalam populasi memiliki peluang yang sama untuk dipilih sebagai sampel dalam penelitian 
(Sugiyono, 2013), dengan jenis metode accidental sampling. Penelitian  ini  menggunakan  bantuan 
menggunakan software G*Power 3.1 untuk menentukan menentukan minimum sampel yang 
dibutuhkan. Analisis yang digunakan adalah A Priori: compute required sample size - given a, power, 
effect size. Lalu statistical test yang dipilih adalah linear multiple regression: fix model, 𝑅𝑅² deviation 
from zero. Lalu, effect size 𝑓𝑓² sebesar 0, dengan signifikansi sebesar 0,05 dengan power (1-𝛽𝛽 err prob) 
sebesar 0,8 dengan number of predictors 1 sehingga jumlah sampel minimum yang didapat adalah 
sebanyak N= 61 partisipan. Peneliti mendapatkan persetujuan partisipan melalui informed consent di 
bagian awal kuesioner. 

 

Pengukuran 

Pengambilan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner. Selanjutnya, pengumpulan data pada 
penelitian ini dilakukan secara online melalui google form dan link pengisian data disebar melalui sosial 
media. Kuesioner ini dibuat menggunakan skala likert dengan empat rentang pilihan respon atau 
jawaban yang disediakan, yaitu meliputi Sangat Tidak Sesuai (STS), Tidak Sesuai (TS), Sesuai (S), dan 
Sangat Sesuai (SS). Penelitian ini terdiri dari dua alat ukur yaitu, kuesioner untuk variabel (X) self-
control scale (SCS) memiliki total 36 aitem pertanyaan yang dikembangkan oleh Tangney dkk (2004) 
dan untuk kuesioner variabel (Y) impulsive buying tendency scale (IBTS) memiliki total 20 aitem yang 
dikembangkan oleh Verplanken & Herabadi (2001). Kedua alat ukur tersebut memiliki nilai Cronbach’s 
Alpha untuk skala Self-control sebesar (α=0,960) mengacu pada Wibowo (2023) dan untuk skala 
Impulsive buying sebesar (α=0,90) mengacu pada Wicaksono (2021). Atas dasar tersebut, maka dapat 
dikatakan bahwa self-control scale serta Impulse Buying Tendency Scale yang digunakan dalam 
penelitian ini merupakan alat ukur yang reliabel. 
 

Analisis Data 

Dalam proses analisis data, penulis menggunakan bantuan software SPSS versi 21.0. Uji yang dilakukan 
terlebih dahulu yaitu uji statistik deskriptif untuk melihat pemusatan data dan distribusi yang terjadi 
dari data. Lalu dilakukan uji asumsi klasik meliputi uji normalitas menggunakan kolmogorov-smirnov 



Pengaruh Self-Control Terhadap Impulsive Buying dewasa awal  5 
 
 
test, uji multikolinearitas, dan uji heteroskedastisitas. Dilakukan pula uji korelasi Pearson’s Product 
Moment (teknik parametrik) karena lolos uji asumsi. Selanjutnya penulis melakukan uji regresi linear 
sederhana yang digunakan untuk menguji pengaruh dari kedua variabel.  
 

 

HASIL PENELITIAN 

Analisis Statistik Deskriptif 

Dari hasil uji statistik deskriptif ditemukan bahwa self-control memiliki nilai (M= 85.961; SD= 15.140; 
Min= 41; Max= 111) dan untuk impulsive buying (M= 51; SD= 8.191; Min= 31; Max= 68). Hasil tersebut 
berdasarkan uji deskriptif yang telah dilakukan dari N=105 partisipan. 
 
Uji Asumsi 
Uji normalitas yang dilakukan menggunakan teknik Kolmogorov-Smirnov yang menghasilkan nilai 
signifikansi sebesar 0,391 > 0,05 sehingga dapat dikatakan data terdistribusi secara normal. Lalu, 
Berdasarkan uji multikolinearitas, hasil yang didapatkan adalah VIF sebesar 1 < 10 dan tolerance 1 > 
0,1, sehingga tidak terjadi multikolinearitas. Hasil uji heteroskedastisitas pada penelitian ini adalah 
tidak terjadi heteroskedastisitas dikarenakan persebaran data yang acak dan tidak membentuk suatu 
pola. 
 
Uji Korelasi 

Berdasarkan hasil uji korelasi pearson’s product moment tersebut dapat dipahami bahwa nilai pearson’s 
product moment correlation adalah (r(105)= -0,570; p= 0,000). Hasil ini menunjukkan bahwa arah 
pengaruh variabel self-control terhadap impulsive buying adalah negatif dan memiliki kekuatan korelasi 
dalam kategori sedang. Sehingga dapat dikatakan jika self-control semakin tinggi, maka impulsive buying 
akan semakin rendah. 
 
Uji Regresi Linear Sederhana 
Berdasarkan hasil uji regresi linear sederhana, dapat diketahui nilai sig adalah 0,000 yang mana nilainya 
kurang dari 0,05. Sehingga dapat dikatakan variabel self- control memiliki pengaruh terhadap variabel 
impulsive buying. Berdasarkan hasil didapatkan nilai (F= 49.515; p<0,001; R²= 0.325) besaran angka 
0.325 yang menunjukkan bahwa variabel self-control memiliki pengaruh sebesar 32,5% terhadap 
variabel impulsive buying dan 67,5% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak dijelaskan dalam 
penelitian ini. Berdasarkan beberapa hasil uji untuk melihat ada atau tidaknya pengaruh self-control 
terhadap impulsive buying, maka dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh signifikan self-control 
terhadap impulsive buying. Berdasarkan kesimpulan ini, maka H0 ditolak dan Ha diterima, yaitu ada 
pengaruh signifikan self-control terhadap impulsive buying. 

 

DISKUSI 

Berdasarkan pengertian dapat dipahami bahwa self-control mampu menahan keinginan melakukan 
impulsive buying terutama dalam konteks penelitian ini yang membahas tentang membeli item virtual 
pada shop di game online yang pernah dimainkan. Dalam pencarian jawaban tentang ada atau tidaknya 
pengaruh self-control terhadap impulsive buying, Berdasarkan usia bahwa dapat dilihat dari 105 
responden yang diuji dengan rentang usia antara 18 hingga 25 tahun. Usia responden yang memiliki 
persentase yang mendominasi adalah pada usia 21 sampai 23 tahun yang dimana individu dalam usia 
dewasa awal cenderung lebih rentan terhadap pembelian impulsif karena faktor-faktor seperti 
keinginan untuk eksplorasi, kurangnya kendali diri, dan kecenderungan untuk mencari kepuasan 
segera, dari data tersebut sejalan dengan penelitian dari Youn dan Faber (2000) dalam (Roberts, 2012) 
yang mengatakan bahwa faktor-faktor seperti kepemilikan uang, mendapatkan uang, preferensi 
terhadap toko, ketersediaan kartu kredit, promosi penjualan, harga yang terjangkau, pemberian sampel, 
hadiah gratis, kupon, semuanya dapat menjadi pemicu bagi impulsive buying. Pada usia dewasa awal 
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seharusnya sudah memiliki atau lebih bertanggung jawab, sehingga individu dapat memilah mana yang 
baik dan tidak baik. Keberhasilan dalam menyelesaikan tugas-tugas perkembangan pada dewasa awal 
akan membawa kebahagiaan dan memperkuat kemampuan untuk mengatasi tugas-tugas di masa 
depan. Sebaliknya, kegagalan dalam menyelesaikan tugas-tugas tersebut dapat menyebabkan 
ketidakbahagiaan dan mengganggu kemampuan untuk menghadapi tugas-tugas berikutnya. Terkait 
dengan individu yang sudah bekerja mungkin memiliki penghasilan yang lebih stabil, tetapi itu sendiri 
tidak menjamin bahwa mereka akan mengelola uang mereka dengan bijaksana. Individu yang sudah 
bekerja tidak secara khusus cenderung melakukan impulsive buying atau dapat mengelola penghasilan 
dengan lebih baik. Ada individu yang bekerja dan mampu mengelola penghasilan mereka dengan baik, 
tetapi ada juga yang rentan terhadap impulsive buying karena faktor-faktor seperti kurangnya kontrol 
diri, kebiasaan konsumtif, atau pengaruh lingkungan (Dittmar, 2007). 

 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, maka didapatkan hasil nilai korelasi pearson dengan 
nilai (-0,570). Hasil ini menunjukkan bahwa ada pengaruh signifikan self-control terhadap impulsive 
buying, namun pengaruh tersebut negatif yang menandakan bahwa semakin tinggi self-control, maka 
impulsive buying akan semakin rendah (Hartati, 2017). Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian lain 
yaitu penelitian dari Verplanken & Herabadi (2001) menemukan bahwa individu yang memiliki tingkat 
self-control yang rendah maka semakin tinggi tingkat munculnya impulsive buying pada individu dan 
sebaliknya. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Roberts dan Manolis 
(2012) menyebutkan bahwa self-control memiliki hubungan yang negatif dengan impulsive buying. 
Semakin tinggi kemampuan self-control seseorang maka semakin rendah munculnya impulsive buying. 
Selanjutnya penelitian lain yang dilakukan oleh Elnina (2022) menggunakan penelitian kuantitatif 
dengan jumlah sampel sebanyak 389 responden mendapatkan hasil bahwa self-control ikut 
berkontribusi aktif terhadap terjadinya impulsive buying. Semakin tinggi self-control maka impulsive 
buying tidak akan terjadi dan juga ketika self-control kita rendah maka kita cenderung akan melakukan 
impulsive buying. Mereka yang memiliki kontrol diri yang tinggi, menurut Youn dan Faber (2000), dapat 
membuat keputusan yang cermat, rasional, dan disengaja, sedangkan pengambilan keputusan bagi 
individu yang memiliki self-control yang rendah, kecendurung lebih impulsif, dicirikan oleh sedikit atau 
tanpa pemikiran sebelumnya, spontanitas, dan dengan sedikit pemikiran akan konsekuensi yang 
mungkin terjadi dari perilaku mereka. Kepuasan segera (ciri khas self-control yang buruk) adalah 
kekuatan pendorong di balik pengambilan keputusan konsumen impulsif (Roberts & Manolis, 2012). 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui, menguji dan menganalisis secara empiris pengaruh self-
control terhadap impulsive buying pada dewasa awal yang bermain game online. Berdasarkan  analisis  
data  yang  telah  dilakukan,  kesimpulan  dari penelitian  ini  adalah  bahwa self-control memiliki 
pengaruh yang signifikan terhadap impulsive buying pada dewasa awal yang bermain game online 
dengan arah korelasi negatif, sehingga, hipotesis alternatif dalam penelitian ini diterima dan hipotesis 
null ditolak dan semakin tinggi tingkat self- control, semakin rendah impulsive buying yang dimiliki oleh 
individu.  

 

Saran  untuk  penelitian  selanjutnya  yang  membahas  topik  terkait,  diharapkan  dapat  memperluas 
cakupan    usia,    melakukan    pemerataan    domisili    dalam    pengambilan    data    responden, lalu 
memperbanyak referensi terkait, serta jika ingin meneliti pada rentang usia dewasa awal, peneliti 
selanjutnya diharapkan untuk menyertakan kriteria bekerja atau belum bekerja pada kriteria 
penelitian. Kemudian, untuk dewasa awal yang bermain game online adalah dewasa awal bisa 
menambah wawasan tentang pentingnya self-control dalam mengatur impulsive buying pada saat 
bermain game online agar terhindar dari dampak buruknya agar tidak menyesal dikemudian hari. 
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Melatih dan meningkatkan self-control seperti mengikuti kegiatan-kegiatan yang positif, mengatur 
waktu yang tepat dan lain-lain agar terhindar dari dampak-dampak buruk yang akan datang. 
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