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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara control diri
dengan perilaku konsumtif pembelian Skin Mobile Legends pada pemain Mobile
Legends. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah terdapat hubungan
negative antara control diri dengan perilaku konsumtif, semakin tinggi control diri
pada pemain Mobile Legends maka semakin rendah perilaku konsumtifnya,
begitupun sebaliknya. Penelitian ini memiliki karakteristik populasi yaitu \Gamers
Games Mobile Legends dengan kriteria yaitu Gamers Mobile Legends aktif di Kota
Semarang dan, melakukan top up ataupun melakukan pembelian skin untuk
bermain Games Mobile Legends dalam jangka waktu sebulan sekali. Jumlah
sampel sebanyak 51 pemain Mobile Legends yang digunakan sebagai sumber
data. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif korelasional dengan skala
control diri dan perilaku konsumtif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
nilai uji Pearson adalah rxy = -0,350 dengan sig p < 0,006 p<0,0, sehingga terdapat
hubungan negatif antara control diri dengan perilaku konsumtif pada pemain
Mobile Legends.

Kata Kunci : Kontrol diri, konsumtif, Mobile Legends
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ABSTRACT

This study aims to determine the relationship between self-control and
consumptive behavior in purchasing Skin Mobile Legends among Mobile Legends
players. The hypothesis put forward in this study is that there is a negative
relationship between self-control and consumptive behavior, the higher the self-
control in Mobile Legends players, the lower the consumptive behavior, and vice
versa. This study has population characteristics, namely Gamers Games Mobile
Legends with the criteria that Gamers Mobile Legends is active in the city of
Semarang and, top up or buy skins to play Mobile Legends Games within a period
of once a month. The number of samples is 51 Mobile Legends players used as
data sources. This study uses a correlational quantitative method with a scale of
self-control and consumptive behavior. The results of this study indicate that the
Pearson test value is rxy = -0.350 with sig p <0.006 p<0.0, so there is a negative
relationship between self-control and consumptive behavior in Mobile Legends
players..

Keywords: self control, consumptive, Mobile Legends
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