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ABSTRACT 

The study aims to examine the influence Fear of Missing Out (FOMO) and hedonic motivation on impulsive buying 

through self-control as a mediating variable among Generation Z who purchase Robux top-ups in the Roblox game. 

This study employed a quantitative approach by collecting data through an online questionnaire distributed via 

Google Forms to 175 respondentd selected using a purposive sampling technique. The data were analyzed using 

Structural Equation Modeling-Partial Least Squares (SEM-PLS) with the assistance of SmartPLS version 4. The 

results indicate that Fear of Missing Out (FOMO) and hedonic motivation each have a negative and significant 

effect on self- control. Furthermore, self-control has a negative and significant effect on impulsive buying. 

Meanwhile, Fear of Missing Out (FOMO) and hedonic motivation each have a positive and significant effect on 

impulsive buying. The findings also demonstrate that self-control mediates the relationship beetwen Fear of 

Missing Out (FOMO) and hedonic motivation on impulsive buying. Based on these findings, it is recommended 

that Generation Z strengthen their self-control in managing digital spending and carefully consider their needs 

before purchasing Robux top-ups. In addition, educational institutions are encouraged to strengthen digital 

financial literacy, while digital business practitioners and game developers psychological factors in order to 

minimize excessive impulsive buying behavior.  
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Fear of Missing Out (FOMO) dan hedonic motivation 

terhadap impulsive buying melalui self-control sebagai variabel mediasi pada Generasi Z yang melakukan top-up 

Robux di game Roblox. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan mengumpulkan data melalui 

penyebaran kuesioner secara daring menggunakan Google Form kepada 175 responden yang dipilih dengan teknik 

purposive sampling. Analisis data dilakukan menggunakan Stuctural Equation Modeling-Partial Leasr Square 

(SEM-PLS) dengan bantuan SmartPLS versi 4. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Fear of Missing Out (FOMO) 

dan hedonic motivation masing-masing berpengaruh negatif dan signifikan terhadap self-control. Selanjutnya, self-

control berpengaruh negatif dan signifikan terhadap impulsive buying. Sedangkan Fear of Missing Out (FOMO) 

dan hedonic motivation masing-masing berpengaruh positif dan signifikan terhadap impulsive buying. Penelitian 

ini juga membuktikan bahwa self-control mampu memediasi pengaruh Fear of Missing Out (FOMO) dan hedonic 

motivation terhadap impulsive buying. Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar GenerasiZ meningkatkan 

 Vol. 2, No. 2, Tahun 2026 
 doi.org/10.63822/31ttfn55 
 Hal. 1766-1784 

mailto:wulansuminar249@gmail.com


 
 
 

 
 

 

----------------- 

Pengaruh Fear of Missing Out (Fomo) dan Hedonic Motivation terhadap Impulsive Buying Top-Up Robux di Game 

Roblox Melalui Self Control pada Generasi Z  

(Suminar, et al.)  

        1767 

eISSN 3124-2197 & pISSN 3124-2227 

kemampuan self-control dalam mengelola pengeluaran digital dan mempertimbangkan kebutuhan sebelum 

melakukan top-up Robux. Selain itu, instansi pendidikan disarankan memperkuat literasi ekonomi digital, 

sedangkan pelaku bisnis digital dan pengembang game disarankan menyusun strategi pemasaran yang 

memperhatikan faktor psikologis konsumen sehingga tidak mendorong perilaku impulsive buying secara 

berlebihan.  

 

Katakunci: Fear of Missing Out (FOMO); Hedonic Motivation; Self-Control; Impulsive Buying; Top-up Robux.  
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam beberapa tahun terakhir telah 

mendorong masyarakat memasuki era transformasi digital, di mana digitalisasi merambah hampir seluruh 

aspek kehidupan manusia, termasuk cara bekerja, berinteraksi sosial, dan berbelanja online (Asrul, 2024). 

Perubahan ini berdampak pada perilaku konsumsi, di mana masyarakat semakin terbiasa dengan transaksi 

berbasis platform dan proses pembelian yang cepat serta praktis. Badan Pusat Statistik (2025) melaporkan 

bahwa secara nasional 42,02% usaha telah melakukan penjualan secara daring, serta total nilai transaksi e-

commerce tahun 2024 meningkat 17,08% dibandingkan tahun 2023. Kondisi ini memperkuat lingkungan 

digital yang membuat transaksi semakin cepat dan praktis, serta mendorong berkembangnya pola konsumsi 

digital baru, termasuk pembelian item virtual dalam game online. 

Salah satu bentuk konsumsi digital yang berkembang pesat adalah konsumsi pada industri game 

online. Game online dengan model free-to-play, yaitu permainan yang dapat dimainkan secara gratis tetapi 

memberikan kesempatan kepada pemain melakukan pembelian tambahan di dalam game, semakin populer 

(Watoła et al., 2025). Penelitian Watoła et al. (2025) menjelaskan bahwa game free-to-play semakin 

bergantung pada microtransactions sebagai sumber pendapatan utama dan motivasi merupakan prediktor 

terkuat terhadap komitmen finansial pemain untuk melakukan pembelian tersebut. Generasi Z, yang lahir 

pada pertengahan 1997 hingga awal 2012, sering disebut sebagai digital natives karena tumbuh dalam 

lingkungan yang akrab dengan internet, smartphone, media sosial, dan e-commerce (Bakar et al., 2025). 

Generasi Z ini masih berada dalam proses pembentukan jati diri dan cenderung lebih rentan terhadap 

pengaruh lingkungan sosial karena hidup dalam lingkungan digital yang ditandai oleh perbandingan teman 

secara terus-menerus, umpan balik sosial secara real-time, dan validasi sosial (Jeong & You, 2026). Dalam 

kondisi tersebut, Generasi Z menjadi lebih mudah terdorong untuk melakukan konsumsi digital secara 

spontan dan kurang terencana, karena gamer Generasi Z yang tidak memiliki self-control yang tinggi sulit 

mengendalikan dorongan pembelian di lingkungan digital yang penuh pengaruh sosial (Artadita & 

Firmialy, 2024). 

Roblox merupakan salah satu platform game berbasis user-generated content yang memungkinkan 

pengguna untuk membuat, membagikan, dan memainkan berbagai pengalaman virtual. Berdasarkan data 

dari Google Play Store (2026), Roblox menempati peringkat pertama sebagai game gratis paling populer. 

Laporan Access Partnership (2025) juga menunjukkan bahwa Roblox telah menjangkau jutaan pengguna 

di Indonesia dan termasuk salah satu platform game serta kreasi konten yang tumbuh paling pesat di negara 

ini, dengan jumlah pengguna aktif harian Roblox di Indonesia meningkat sebesar 115% dari kuartal IV 

2022 hingga kuartal IV 2024. Dominasi Generasi Z sebagai pengguna Roblox terlihat dari distribusi usia 

pemain, di mana data Statista Research Department (2025) menunjukkan pengguna Roblox paling banyak 

berasal dari kelompok usia 17–24 tahun dengan persentase sebesar 25%, yang termasuk dalam kategori 

Generasi Z. 

Roblox menggunakan mata uang virtual bernama Robux sebagai alat transaksi utama. Robux dapat 

diperoleh melalui pembelian langsung, berlangganan Roblox Premium, atau transaksi dalam game (Roblox 

Corporation, 2024). Variasi harga paket top-up Roblox, mulai dari nominal rendah hingga tinggi, 

menunjukkan bahwa top-up dapat diakses dengan mudah oleh pemain, termasuk Generasi Z. Robux 

digunakan untuk membeli berbagai item virtual seperti aksesoris avatar, game passes, konten digital, atau 

peningkatan fitur tertentu. Keberadaan mata uang virtual dan beragam konten digital dalam ekosistem game 
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membuka peluang terjadinya pembelian spontan, karena proses transaksi dapat dilakukan secara cepat dan 

berulang (Yanti et al., 2024). Fenomena pembelian impulsif dalam game online juga tercermin dari 

tingginya aktivitas transaksi pengguna. Laporan Roblox Corporation mencatat bahwa dari 111,8 juta 

pengguna aktif harian secara global, sekitar 23,4 juta pengguna melakukan pembelian dalam game setiap 

bulan (Tornow, 2025). Sebagai contoh kasus nyata, komedian Sule mengaku terkejut setelah menerima 

tagihan kartu kredit sebesar Rp50 juta yang berasal dari transaksi dalam game Roblox yang dilakukan oleh 

anaknya tanpa perencanaan matang (Pratama, 2025). 

Berdasarkan pengalaman pengguna yang dibagikan di Twitter/X, sejumlah pemain secara eksplisit 

menyebutkan bahwa mereka melakukan top-up Robux secara impulsif tanpa perencanaan. Hasil pra-riset 

juga menunjukkan bahwa seluruh responden (100%) mengaku pernah melakukan top-up Robux secara 

spontan tanpa perencanaan sebelumnya. Fenomena pembelian impulsif menimbulkan pertanyaan mengenai 

faktor-faktor yang mendorong perilaku tersebut. Salah satu faktor yang mempengaruhi impulsive 

buying adalah Fear of Missing Out (FOMO), yaitu perasaan cemas atau takut ketinggalan informasi atau 

kesempatan dibandingkan orang lain. Arthur & Abiyasa (2025) menemukan bahwa FOMO berperan 

signifikan dalam mendorong keputusan melakukan mikro transaksi di kalangan Generasi Z. Perasaan takut 

tertinggal tersebut dapat memengaruhi perilaku konsumsi karena individu yang mengalami FOMO dapat 

menunjukkan pengendalian diri yang kurang sehingga meningkatkan peluang impulsive buying (Rizki 

Damayanti & Murti Sagoro, 2024). Hasil pra-riset menunjukkan bahwa 93,3% responden mengaku 

terdorong melakukan top-up Robux setelah melihat teman atau pemain lain membeli item tertentu. 

Selain FOMO, hedonic motivation juga dapat mempengaruhi impulsive buying. Hedonic 

motivation adalah dorongan untuk melakukan pembelian berdasarkan keinginan memperoleh kesenangan, 

hiburan, atau kepuasan emosional, bukan untuk kebutuhan utilitarian. Sejalan dengan penelitian Sufyan et 

al. (2024), motivasi belanja hedonis muncul karena dorongan emosi kesenangan, keinginan menghilangkan 

kebosanan, dan meredakan perasaan galau. Hasil pra-riset menunjukkan bahwa seluruh responden (100%) 

mengaku melakukan top-up Robux karena memberikan kesenangan, membantu menghilangkan stres, dan 

sebagai bentuk self-reward. Dalam kerangka tersebut, self-control menjadi mekanisme yang menjembatani 

pengaruh faktor psikologis seperti FOMO dan hedonic motivation terhadap perilaku pembelian 

impulsif. Self-control adalah kemampuan individu untuk mengatur dorongan, emosi, dan perilaku agar 

tidak melakukan tindakan impulsif. Penelitian Yanti et al. (2024) menunjukkan bahwa tingkat self-

control yang rendah berpengaruh signifikan dengan meningkatnya perilaku impulsive buying pada 

pembelian barang virtual dalam game online. Hasil pra-riset menunjukkan bahwa 80% responden 

menyatakan pernah mengalami kesulitan menahan keinginan untuk melakukan top-up Robux. 

Penelitian terdahulu menunjukkan hasil yang tidak konsisten. Damayanti & Murti Sagoro (2024) 

menemukan FOMO berpengaruh positif terhadap impulsive buying pada pengguna e-commerce, 

namun self-control sebagai variabel moderasi tidak mampu memperlemah pengaruh tersebut. Soleha & 

Sagir (2024) menemukan FOMO dan hedonic motivation berpengaruh positif terhadap impulsive 

buying pada konteks e-commerce, namun penelitian tersebut masih terbatas pada pembelian produk fisik. 

Naibaho et al. (2024) menunjukkan bahwa hedonic motivation mempengaruhi pembelian impulsif item 

virtual pada Generasi Z, namun masih terbatas pada objek game Mobile Legends dan tempat penelitian. 

Oleh karena itu, terdapat kesenjangan penelitian mengenai bagaimana FOMO dan hedonic 

motivation mempengaruhi impulsive buying pada top-up item virtual dalam game online Roblox, serta 



 
 
 

 
 

 

----------------- 

Pengaruh Fear of Missing Out (Fomo) dan Hedonic Motivation terhadap Impulsive Buying Top-Up Robux di Game 

Roblox Melalui Self Control pada Generasi Z  

(Suminar, et al.)  

        1770 

eISSN 3124-2197 & pISSN 3124-2227 

bagaimana peran self-control dapat menjelaskan mekanisme hubungan tersebut. Berdasarkan kerangka 

teoritis dan temuan empiris tersebut, penelitian ini secara khusus mengkaji pengaruh Fear of Missing 

Out (FOMO) dan hedonic motivation terhadap perilaku impulsive buying pada top-up Robux di game 

Roblox pada Generasi Z, dengan mempertimbangkan peran self-control sebagai variabel mediasi. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Januari hingga Juli 2026, mencakup tahapan penyusunan 

proposal, konsultasi dosen pembimbing, pembuatan kuesioner, pengumpulan data, serta pengolahan data 

dan penyusunan skripsi. Penelitian dilakukan secara daring dengan fokus wilayah di Jakarta. Pemilihan 

wilayah Jakarta didasarkan pada tingginya aktivitas pemain game Roblox di wilayah ini, yang terlihat dari 

keberadaan komunitas pemain game Roblox berbasis Jakarta dengan jumlah anggota yang besar. 

Responden dalam penelitian ini adalah pemain aktif game Roblox yang berdomisili di wilayah Jakarta dan 

pernah melakukan top-up Robux pada game Roblox. 

 

Tabel 1. Rincian Waktu Penelitian 

No Kegiatan Jan Feb Mar Apr Mei Jun 

1 Penyusunan proposal penelitian ✓ ✓     

2 
Tahap pelaksanaan: a) Pengumpulan data 

primer 
  ✓ ✓   

 b) Analisis data     ✓ ✓ 

3 Penyusunan laporan     ✓ ✓ 

(Sumber: Data diolah oleh Peneliti, 2026) 

 

Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif melalui pengujian hipotesis. 

Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh variabel independen yaitu Fear of Missing Out (FOMO) 

dan hedonic motivation terhadap variabel dependen yaitu impulsive buying pada konteks top-up Robux 

dalam game Roblox, dengan self-control sebagai variabel mediasi. 

 

Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah Generasi Z yang aktif bermain game Roblox berdomisili di 

wilayah Jakarta. Penetapan Generasi Z didukung oleh data distribusi usia pengguna Roblox yang 

menunjukkan kelompok usia 17-24 tahun sebagai pengguna terbesar (Statista Research Department, 2025). 

Sampel yang digunakan adalah Generasi Z yang aktif bermain game Roblox, berdomisili di wilayah Jakarta, 

dan pernah melakukan top-up Robux. Karena jumlah populasi tidak diketahui secara pasti, penentuan 

sampel menggunakan rumus Hair et al. (2022) dengan ukuran sampel minimum 5-10 kali jumlah indikator 

penelitian. Penelitian ini memiliki 35 indikator, sehingga ukuran sampel yang dibutuhkan sejumlah 5 x 35 

= 175 sampel. Metode pengambilan sampel menggunakan non-probability sampling dengan 

teknik purposive sampling. Kriteria responden: (1) berusia 17-24 tahun (Generasi Z), (2) berdomisili di 

wilayah Jakarta, (3) aktif bermain game Roblox, dan (4) pernah melakukan top-up Robux dalam 3 bulan 
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terakhir. 

 

Pengembangan Instrumen 

Instrumen penelitian disusun berdasarkan indikator dari masing-masing variabel yang diambil dari 

penelitian terdahulu. Instrumen ini digunakan untuk mengukur pengaruh Fear of Missing Out (FOMO) 

dan hedonic motivation terhadap impulsive buying top-up Robux melalui self-control pada Generasi Z. 

 

Tabel 2. Instrumen Fear of Missing Out (FOMO) 
Dimensi Indikator/Item Asli Item Adaptasi Sumber 

Pervasive 

Apprehension 

I fear others have more rewarding 

experiences than me. 

Saya khawatir pemain lain mendapatkan 

pengalaman bermain yang lebih seru 

saat top-up Robux. 

Przybylski et 

al. (2013) 

 
I fear my friends have more 

rewarding experiences than me. 

Saya khawatir teman saya mendapatkan 

pengalaman bermain yang lebih 

menyenangkan saat top-up Robux. 

 

 
I get worried when I find out my 

friends are having fun without me. 

Saya merasa khawatir ketika mengetahui 

teman saya menikmati permainan Roblox 

saat top-up Robux. 

 

 
I get anxious when I don't know what 

my friends are up to. 

Saya merasa cemas ketika tidak 

mengetahui aktivitas teman saya di 

Roblox. 

 

 

Sometimes, I wonder if I spend too 

much time keeping up with what is 

going on. 

Kadang saya merasa terlalu sering 

memantau update, tren item, atau 

informasi Robux di Roblox. 

 

Desire for 

Connection 

It is important that I understand my 

friends "in jokes". 

Bagi saya penting untuk memahami 

pembahasan atau inside jokes teman 

tentang item/fitur dan tren avatar di 

Roblox agar tidak merasa tertinggal. 

 

 
It bothers me when I miss an 

opportunity to meet up with friends. 

Saya merasa terganggu ketika 

melewatkan kesempatan bermain 

bersama teman di Roblox. 

 

 

When I have a good time it is 

important for me to share the details 

online. 

Ketika saya mendapatkan pengalaman 

yang seru saat top-up Robux, saya merasa 

penting untuk membagikannya kepada 

orang lain. 

 

 
When I miss out on a planned get-

together it bothers me. 

Saya merasa terganggu ketika tidak ikut 

kegiatan bermain Roblox yang sudah 

direncanakan. 

 

 

When I go on vacation, I continue to 

keep tabs on what my friends are 

doing. 

Walaupun sedang sibuk, saya tetap 

memantau aktivitas teman di Roblox. 
 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Tabel 3. Instrumen Hedonic Motivation 
Dimensi Item Asli Item Adaptasi Sumber 

Adventure 

Shopping 
To me, shopping is an adventure. 

Bagi saya, melakukan top-up Robux adalah 

aktivitas yang seru untuk dicoba. 

Arnold & 

Reynolds 

(2003) 

 I find shopping stimulating. Saya merasa tertarik untuk top-up Robux.  
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 Shopping is a thrill to me. 
Melakukan top-up Robux memberikan 

sensasi yang menyenangkan bagi saya. 
 

Gratification/ 

Relaxation 

Shopping 

When I'm in a down mood, I go 

shopping to make me feel better. 

Saat suasana hati saya sedang buruk, saya 

cenderung top-up Robux agar merasa lebih 

baik. 

 

 
To me, shopping is a way to relieve 

stress. 

Bagi saya, melakukan top-up Robux 

merupakan salah satu cara untuk 

meredakan stres. 

 

 
I go shopping when I want to treat 

myself to something special. 

Saya top-up Robux ketika ingin memberi 

"reward" untuk diri sendiri. 
 

Idea 

Shopping 

I go shopping to keep up with the 

trends. 

Saya top-up Robux agar bisa mengikuti 

tren yang sedang populer di Roblox. 
 

 
I go shopping to keep up with the 

new fashions. 

Saya top-up Robux agar bisa 

mengikuti fashion avatar terbaru di Roblox. 
 

Social 

Shopping 

I go shopping with my friends or 

family to socialize. 

Saya cenderung top-up Robux agar bisa 

ikut aktivitas bareng teman di Roblox. 
 

 
I enjoy socializing with others when 

I shop. 

Saya merasa lebih senang saat top-

up Robux ketika bisa berbagi atau 

berinteraksi dengan teman. 

 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Tabel 4. Instrumen Self-Control 
Dimensi Item Asli Item Adaptasi Sumber 

Inhibition 
Secara umum, saya dapat menahan 

godaan apapun dengan baik. 

Secara umum, saya dapat menahan 

godaan untuk melakukan top-up Robux 

dengan baik. 

Arifin & 

Milla (2020) 

 
Saya melakukan beberapa hal buruk jika 

hal tersebut menyenangkan. 

Saya tetap melakukan top-up Robux 

meskipun saya tahu itu bukan keputusan 

yang baik. 

 

 

Terkadang saya tidak bisa menghentikan 

diri saya dari sesuatu, meskipun saya tahu 

itu salah. 

Terkadang saya tidak bisa menghentikan 

diri untuk top-up Robux, meskipun saya 

sadar seharusnya tidak perlu. 

 

Initiation Saya kesulitan berkonsentrasi. 
Saya kesulitan fokus pada prioritas karena 

tergoda untuk top-up Robux. 
 

 
Saya dapat bekerja dengan efektif dalam 

meraih tujuan jangka panjang. 

Saya dapat mengatur pengeluaran agar 

tujuan jangka panjang tetap tercapai 

meskipun ada godaan top-up Robux. 

 

 
Saya sering bertindak tanpa 

mempertimbangkan seluruh alternatif. 

Saya sering top-up Robux tanpa 

mempertimbangkan alternatif lain 

(misalnya menunda, membeli lebih kecil, 

atau tidak membeli). 

 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Tabel 5. Instrumen Impulsive Buying 
Dimensi Item Asli Item Adaptasi Sumber 

Kognitif 
If I buy something, I usually do 

that spontaneously. 

Jika saya melakukan top-up Robux, biasanya 

saya melakukannya secara spontan. 

Verplanken & 

Herabadi 

(2001) 

 
Most of my purchases are 

planned in advance. 

Sebagian besar top-up Robux yang saya 

lakukan sudah direncanakan sebelumnya. 
 

 I am used to buying things "on Saya terbiasa melakukan top-up Robux saat itu  
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the spot". juga ketika muncul keinginan. 

 
I often buy things without 

thinking. 

Saya sering melakukan top-up Robux tanpa 

berpikir panjang. 
 

Afektif 
It is a struggle to leave nice 

things I see in a shop. 

Saya sulit menahan diri untuk melewatkan 

membeli item/skin/aksesoris avatar yang 

menarik di Roblox. 

 

 

I sometimes cannot suppress the 

feeling of wanting to buy 

something. 

Terkadang saya tidak bisa menahan dorongan 

untuk top-up Robux. 
 

 
I sometimes feel guilty after 

having bought something. 

Terkadang saya merasa bersalah setelah 

melakukan top-up Robux. 
 

 
If I see something new, I want to 

buy it. 

Jika saya melihat item baru di Roblox, saya 

ingin segera membelinya dengan top-

up Robux. 

 

 

I sometimes buy things because I 

like buying things, rather than 

because I need them. 

Saya terkadang melakukan top-up Robux 

bukan karena membutuhkannya, tetapi karena 

saya suka melakukannya. 

 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan metode survei melalui penyebaran kuesioner secara daring 

menggunakan Google Form. Instrumen yang digunakan berupa pernyataan yang diukur menggunakan skala 

Likert 1 sampai 6: (1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Kurang Setuju, (4) Cukup Setuju, (5) 

Setuju, (6) Sangat Setuju. Penggunaan skala genap bertujuan untuk mendorong responden menunjukkan 

kecenderungan sikap yang lebih jelas tanpa opsi netral. 

 

Tabel 6. Skala Likert 
Skala Likert Keterangan 

6 Sangat Setuju (SS) 
5 Setuju (S) 
4 Cukup Setuju (CS) 
3 Kurang Setuju (KS) 
2 Tidak Setuju (TS) 
1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Teknik Analisis Data 

Data dianalisis menggunakan metode Structural Equation Modeling-Partial Least Squares (SEM-

PLS) dengan bantuan SmartPLS 4.0. Metode ini dipilih untuk menguji pengaruh langsung FOMO 

dan hedonic motivation terhadap impulsive buying, maupun pengaruh tidak langsung melalui self-

control sebagai variabel mediasi (Hair et al., 2022). 

 

Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran umum data penelitian dan karakteristik 

responden melalui nilai rata-rata (mean) serta distribusi frekuensi dan persentase berdasarkan karakteristik 

seperti jenis kelamin, usia, domisili, intensitas bermain Roblox, dan frekuensi top-up Robux (Ross & 
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Willson, 2017). 

 

Evaluasi Outer Model 

Evaluasi outer model dilakukan untuk menilai validitas dan reliabilitas konstruk. Pada konstruk 

reflektif, evaluasi mencakup convergent validity, discriminant validity, indicator reliability, dan internal 

consistency reliability (Hair et al., 2022). Uji validitas dilakukan melalui convergent validity (outer 

loading > 0,708 dan AVE > 0,50) dan discriminant validity (Fornell-Larcker criterion dan cross loading). 

Uji reliabilitas dilakukan melalui Cronbach's Alpha dan Composite Reliability (CR) dengan nilai > 0,70 

(Hair et al., 2022). Uji coba instrumen dilakukan kepada 30 responden di luar sampel utama (Bujang et al., 

2024). 

 

Evaluasi Inner Model 

Evaluasi inner model dilakukan melalui koefisien determinasi (R²) (0,75 = kuat, 0,50 = sedang, 

0,25 = lemah), effect size (f²) (0,02 = kecil, 0,15 = sedang, 0,35 = besar), predictive relevance (Q²) (> 0 

menunjukkan kemampuan prediksi memadai), Goodness of Fit (GoF), dan SRMR (< 0,08 

menunjukkan good fit) (Hair et al., 2022). 

 

Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan bootstrapping untuk memperoleh nilai path 

coefficient, t-statistics, p-values, dan confidence intervals. Pengaruh antar variabel dinyatakan signifikan 

apabila nilai t-statistics > 1,96 dan p-values < 0,05 pada tingkat kepercayaan 95% (Hair et al., 2022). Uji 

langsung dilakukan untuk menilai pengaruh langsung antar konstruk, sedangkan uji tidak langsung 

(mediasi) dilakukan untuk mengetahui apakah pengaruh konstruk eksogen terhadap konstruk endogen 

terjadi melalui konstruk mediator. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Data 

Penelitian ini melibatkan 175 responden yang aktif bermain game Roblox dan pernah 

melakukan top-up Robux. Data dikumpulkan menggunakan metode purposive sampling. 

 

Tabel 7. Profil Responden (Jenis Kelamin) 
Jenis Kelamin Frekuensi Persentase (%) 

Laki-laki 63 36% 

Perempuan 112 64% 

Total 175 100% 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

Mayoritas responden berjenis kelamin perempuan (64%), menunjukkan dominasi perempuan 

dalam aktivitas top-up Robux pada sampel penelitian ini. 
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Tabel 8. Profil Responden (Usia) 
Usia Frekuensi Persentase 

17 tahun 21 12% 

18 tahun 23 13,1% 

19 tahun 14 8% 

20 tahun 25 14,3% 

21 tahun 31 17,7% 

22 tahun 33 18,9% 

23 tahun 15 8,6% 

24 tahun 13 7,4% 

Total 175 100% 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Kelompok usia 22 tahun merupakan responden terbanyak (18,9%), diikuti usia 21 tahun (17,7%). 

Distribusi ini menunjukkan mayoritas pengguna berada pada rentang usia Generasi Z. 

 

Tabel 9. Profil Responden (Domisili) 
Domisili Frekuensi Persentase 

Jakarta Timur 50 28,6% 

Jakarta Pusat 38 21,7% 

Jakarta Utara 36 20,6% 

Jakarta Barat 26 14,9% 

Jakarta Selatan 25 14,3% 

Total 175 100% 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Responden tersebar di lima wilayah Jakarta, dengan Jakarta Timur memiliki jumlah responden 

terbanyak (28,6%). 

Tabel 10. Profil Responden (Status Pekerjaan) 
Status Pekerjaan Frekuensi Persentase 

Pelajar 53 30,3% 

Mahasiswa 93 53,1% 

Bekerja 29 16,6% 

Total 175 100% 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Mayoritas responden berstatus mahasiswa (53,1%), menunjukkan aktivitas top-up Robux banyak 

dilakukan oleh kelompok yang masih aktif dalam lingkungan pendidikan. 

 

Tabel 11. Profil Responden (Tingkat Pendapatan/Uang Saku per Bulan) 
Tingkat Pendapatan/Uang Saku Frekuensi Persentase 

< Rp1.000.000 40 22,9% 

Rp1.000.001-Rp2.500.000 68 38,9% 

Rp2.500.001-Rp3.500.000 42 24% 

Rp3.500.001-Rp5.000.000 25 14,3% 

Total 175 100% 

(Sumber: Data diolah, 2026) 
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Mayoritas responden memiliki tingkat pendapatan atau uang saku Rp1.000.001-Rp2.500.000 

(38,9%), menunjukkan adanya alokasi dana untuk kebutuhan hiburan dan pembelian produk digital. 

 

Analisis Statistik Deskriptif 

Tabel 12. Analisis Deskriptif Impulsive Buying 
Item Pernyataan Mean 

IB1 Sebagian besar top-up Robux yang saya lakukan sudah direncanakan sebelumnya. 1,98 

IB2 Saya terbiasa melakukan top-up Robux saat itu juga ketika muncul keinginan. 5,12 

IB3 Saya sering melakukan top-up Robux tanpa berpikir panjang. 5,05 

IB4 Saya sulit menahan diri untuk melewatkan membeli item/skin/aksesoris avatar yang menarik di 

Roblox. 

5,11 

IB5 Terkadang saya tidak bisa menahan dorongan untuk top-up Robux. 5,07 

IB6 Terkadang saya merasa bersalah setelah melakukan top-up Robux. 5,11 

IB7 Jika saya melihat item baru di Roblox, saya ingin segera membelinya dengan top-up Robux. 5,11 

IB8 Saya terkadang melakukan top-up Robux bukan karena membutuhkannya, tetapi karena saya 

suka melakukannya. 

4,98 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Nilai mean tertinggi pada IB2 (5,12) menunjukkan responden terbiasa melakukan top-up secara 

spontan. Nilai mean terendah pada IB1 (1,98) mengindikasikan top-up Robux umumnya tidak 

direncanakan, memperkuat adanya kecenderungan impulsive buying. 

 

Tabel 13. Analisis Deskriptif Fear of Missing Out (FOMO) 
Item Pernyataan Mean 

F1 Saya khawatir pemain lain mendapatkan pengalaman bermain yang lebih seru saat top-up Robux. 5,07 

F2 Saya khawatir teman saya mendapatkan pengalaman bermain yang lebih menyenangkan saat top-

up Robux. 

5,02 

F3 Saya merasa khawatir ketika mengetahui teman saya menikmati permainan Roblox saat top-up 

Robux. 

5,07 

F4 Saya merasa cemas ketika tidak mengetahui aktivitas teman saya di Roblox. 4,90 

F5 Kadang saya merasa terlalu sering memantau update, tren item, atau informasi Robux di Roblox. 5,07 

F6 Bagi saya penting untuk memahami pembahasan atau inside jokes teman tentang item/fitur dan 

tren avatar di Roblox agar tidak merasa tertinggal. 

5,19 

F7 Saya merasa terganggu ketika melewatkan kesempatan bermain bersama teman di Roblox. 5,18 

F8 Ketika saya mendapatkan pengalaman yang seru saat top-up Robux, saya merasa penting untuk 

membagikannya kepada orang lain. 

5,16 

F9 Saya merasa terganggu ketika tidak ikut kegiatan bermain Roblox yang sudah direncanakan. 5,19 

F10 Walaupun sedang sibuk, saya tetap memantau aktivitas teman di Roblox. 5,03 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Nilai mean tertinggi pada F6 dan F9 (5,19) menunjukkan responden aktif mengikuti perkembangan 

di Roblox agar tidak merasa tertinggal. Nilai mean terendah pada F4 (4,90) tetap berada pada kategori 

tinggi, menunjukkan tingkat FOMO yang tinggi secara keseluruhan. 

 

Tabel 14. Analisis Deskriptif Hedonic Motivation 
Item Pernyataan Mean 

HM1 Bagi saya, melakukan top-up Robux adalah aktivitas yang seru untuk dicoba. 5,30 
HM2 Saya merasa tertarik untuk top-up Robux. 5,27 
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HM3 Melakukan top-up Robux memberikan sensasi yang menyenangkan bagi saya. 5,23 
HM4 Saat suasana hati saya sedang buruk, saya cenderung top-up Robux agar merasa lebih 

baik. 
5,06 

HM5 Bagi saya, melakukan top-up Robux merupakan salah satu cara untuk meredakan 
stres. 

5,08 

HM6 Saya top-up Robux ketika ingin memberi "reward" untuk diri sendiri. 5,23 
HM7 Saya top-up Robux agar bisa mengikuti tren yang sedang populer di Roblox. 5,16 
HM8 Saya top-up Robux agar bisa mengikuti fashion avatar terbaru di Roblox. 5,18 
HM9 Saya cenderung top-up Robux agar bisa ikut aktivitas bareng teman di Roblox. 5,14 
HM10 Saya merasa lebih senang saat top-up Robux ketika bisa berbagi atau berinteraksi 

dengan teman. 
5,20 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

Nilai mean tertinggi pada HM1 (5,30) menunjukkan top-up Robux dianggap sebagai aktivitas yang 

seru. Nilai mean terendah pada HM4 (5,06) tetap pada kategori tinggi, menunjukkan hedonic 

motivation yang tinggi secara keseluruhan. 

 

Tabel 15. Analisis Deskriptif Self-Control 
Item Pernyataan Mean 

SC1 Secara umum, saya dapat menahan godaan untuk melakukan top-up Robux dengan baik. 1,92 

SC2 Saya tetap melakukan top-up Robux meskipun saya tahu itu bukan keputusan yang baik. 5,00 

SC3 Terkadang saya tidak bisa menghentikan diri untuk top-up Robux, meskipun saya sadar seharusnya 

tidak perlu. 

4,95 

SC4 Saya kesulitan fokus pada prioritas karena tergoda untuk top-up Robux. 5,01 

SC5 Saya dapat mengatur pengeluaran agar tujuan jangka panjang tetap tercapai meskipun ada godaan 

top-up Robux. 

1,99 

SC6 Saya sering top-up Robux tanpa mempertimbangkan alternatif lain. 4,91 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Nilai mean tertinggi pada SC4 (5,01) menunjukkan godaan top-up Robux memengaruhi 

kemampuan fokus. Nilai mean terendah pada SC1 (1,92) dan SC5 (1,99) mengindikasikan rendahnya 

kemampuan menahan godaan dan mengatur pengeluaran, sehingga self-control responden tergolong 

rendah. 

 

Hasil Penelitian 

Evaluasi Outer Model (Model Pengukuran) 

Tabel 16. Outer Loading Tahap 2 
Item FOMO Hedonic Motivation Impulsive Buying Self-Control Keterangan 

F1-F10 0,849-0,903 - - - Valid 

HM1-HM10 - 0,790-0,900 - - Valid 

IB1-IB8 - - 0,800-0,869 - Valid 

SC1-SC6 - - - 0,741-0,931 Valid 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Seluruh indikator memiliki nilai outer loading > 0,70, sehingga dinyatakan valid. 
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Tabel 17. Average Variance Extracted (AVE) 
Variabel AVE Keterangan Variabel 

FOMO 0,753 Valid FOMO 

Hedonic Motivation 0,703 Valid Hedonic Motivation 

Impulsive Buying 0,684 Valid Impulsive Buying 

Self-Control 0,745 Valid Self-Control 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Seluruh konstruk memiliki nilai AVE > 0,50, memenuhi kriteria convergent validity. 

 

Tabel 18. Fornell-Larcker Criterion 
Variabel FOMO Hedonic Motivation Impulsive Buying Self-Control 

FOMO 0,868    

Hedonic Motivation 0,474 0,838   

Impulsive Buying 0,618 0,393 0,827  

Self-Control -0,327 -0,437 -0,643 0,863 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

Nilai diagonal (akar kuadrat AVE) lebih besar dari korelasi antar konstruk, memenuhi 

kriteria discriminant validity. 

 

Tabel 19. Composite Reliability dan Cronbach's Alpha 
Variabel Cronbach's Alpha Composite Reliability (rho_c) Keterangan 

FOMO 0,964 0,968 Reliabel 

Hedonic Motivation 0,953 0,959 Reliabel 

Impulsive Buying 0,934 0,945 Reliabel 

Self-Control 0,932 0,946 Reliabel 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Seluruh konstruk memiliki nilai > 0,70, dinyatakan reliabel. 

 

Evaluasi Inner Model 

Tabel 20. Nilai R-Square (R²) 
Variabel R-Square R-Square Adjusted Kategori 

Impulsive Buying 0,750 0,746 Kuat 

Self-Control 0,548 0,542 Moderat 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Variabel impulsive buying memiliki R² 0,750 (kategori kuat), sedangkan self-control memiliki R² 

0,548 (kategori moderat). 

Tabel 21. Nilai F-Square (f²) 
Variabel Impulsive Buying Self-Control Keterangan 

FOMO 0,193 0,206 Sedang 

Hedonic Motivation 0,117 0,127 Kecil 

Self-Control 0,222 - Sedang 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

FOMO dan self-control memberikan efek sedang, sedangkan hedonic motivation memberikan efek 

kecil terhadap variabel endogen. 
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Tabel 22. Nilai Q-Square (Q²) 
Variabel Q²predict Keterangan 

Self-Control 0,514 Baik 

Impulsive Buying 0,661 Baik 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Kedua nilai Q² > 0, menunjukkan model memiliki predictive relevance yang baik. 

 

Tabel 23. SRMR 
Saturated Model Estimated Model 

0,054 0,054 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Nilai SRMR 0,054 < 0,08, menunjukkan model memiliki good fit. 

 

Uji Hipotesis 

Tabel 24. Path Coefficient (Uji Langsung) 
Hipotesis Original Sample (O) T-Statistic P-Values Keterangan 

H1: FOMO → Self-Control -0,445 3,399 0,001 Diterima 

H2: Hedonic Motivation → Self-Control -0,350 2,795 0,005 Diterima 

H3: Self-Control → Impulsive Buying -0,350 3,403 0,001 Diterima 

H4: FOMO → Impulsive Buying 0,351 2,829 0,005 Diterima 

H5: Hedonic Motivation → Impulsive Buying 0,265 2,459 0,014 Diterima 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Seluruh hipotesis langsung diterima karena t-statistic > 1,96 dan p-value < 0,05. 

 

 

Tabel 25. Specific Indirect Effect (Uji Mediasi) 

Hipotesis Original Sample (O) T-Statistic P-Values Keterangan 

H6: FOMO → Self-Control → Impulsive 

Buying 

0,156 2,649 0,008 Diterima 

H7: Hedonic Motivation → Self-Control → 

Impulsive Buying 

0,123 2,054 0,040 Diterima 

(Sumber: Data diolah, 2026) 

 

Seluruh hipotesis mediasi diterima. Self-control memediasi pengaruh FOMO dan hedonic 

motivation terhadap impulsive buying. 

 

Pembahasan 

Pengaruh Fear of Missing Out (FOMO) terhadap Self-Control 

Hasil penelitian menunjukkan FOMO berpengaruh negatif dan signifikan terhadap self-

control (koefisien -0,445; p-value 0,001). Semakin tinggi FOMO, semakin rendah self-control. Temuan ini 

sejalan dengan Sun et al. (2022), Kong et al. (2024), dan Kovan et al. (2024) yang menyatakan bahwa 

FOMO dapat melemahkan kemampuan individu mengendalikan perilaku. Dalam konteks Roblox, 

pembaruan item dan tren yang terus berkembang mendorong pemain untuk selalu mengikuti agar tidak 
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tertinggal, sehingga perhatian lebih terfokus pada keinginan memperoleh item dibandingkan pertimbangan 

rasional. 

 

Pengaruh Hedonic Motivation terhadap Self-Control 

Hasil penelitian menunjukkan hedonic motivation berpengaruh negatif dan signifikan 

terhadap self-control (koefisien -0,350; p-value 0,005). Semakin tinggi hedonic motivation, semakin 

rendah self-control. Temuan ini sejalan dengan Putri et al. (2025) yang menyatakan bahwa aktivitas 

pembelian yang didorong oleh kesenangan membuat individu sulit membatasi pengeluaran secara rasional. 

Dalam konteks Roblox, keinginan memiliki item premium dan avatar menarik membuat pemain lebih fokus 

pada kepuasan sesaat. 

 

Pengaruh Self-Control terhadap Impulsive Buying 

Hasil penelitian menunjukkan self-control berpengaruh negatif dan signifikan terhadap impulsive 

buying (koefisien -0,350; p-value 0,001). Semakin rendah self-control, semakin tinggi impulsive buying. 

Temuan ini sejalan dengan Ilham Al-Fisyahri & Muhid (2022), Yanti et al. (2024), dan Morits et al. (2025). 

Pemain dengan self-control rendah lebih mudah tergoda melakukan top-up secara spontan. 

 

Pengaruh Fear of Missing Out (FOMO) terhadap Impulsive Buying 

Hasil penelitian menunjukkan FOMO berpengaruh positif dan signifikan terhadap impulsive 

buying (koefisien 0,351; p-value 0,005). Semakin tinggi FOMO, semakin tinggi impulsive buying. Temuan 

ini sejalan dengan Damayanti & Sagoro (2024), Sihombing et al. (2025), dan Syaroni & Kusuma (2026). 

Rasa takut tertinggal tren atau item terbatas mendorong pemain melakukan top-up secara spontan. 

 

Pengaruh Hedonic Motivation terhadap Impulsive Buying 

Hasil penelitian menunjukkan hedonic motivation berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

impulsive buying (koefisien 0,265; p-value 0,014). Semakin tinggi hedonic motivation, semakin tinggi 

impulsive buying. Temuan ini sejalan dengan Naibaho et al. (2024), Rafiah et al. (2025), dan Novyantari 

et al. (2024). Keinginan memperoleh kesenangan dan kepuasan emosional mendorong pembelian spontan. 

 

Pengaruh Fear of Missing Out (FOMO) terhadap Impulsive Buying melalui Self-Control 

Hasil penelitian menunjukkan self-control memediasi pengaruh FOMO terhadap impulsive buying 

(koefisien 0,156; p-value 0,008). Semakin tinggi FOMO, semakin rendah self-control, sehingga impulsive 

buying meningkat. Temuan ini sejalan dengan Anita et al. (2026). Pemain dengan self-control rendah lebih 

mudah dipengaruhi FOMO untuk melakukan top-up impulsive. 

 

Pengaruh Hedonic Motivation terhadap Impulsive Buying melalui Self-Control 

Hasil penelitian menunjukkan self-control memediasi pengaruh hedonic motivation terhadap 

impulsive buying (koefisien 0,123; p-value 0,040). Semakin tinggi hedonic motivation, semakin rendah 

self-control, sehingga impulsive buying meningkat. Temuan ini sejalan dengan Putri et al. (2025). Pemain 

dengan self-control rendah lebih mudah terpengaruh dorongan hedonis untuk melakukan top-up impulsif 
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 KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengolahan data serta analisis menggunakan metode Partial Least Squares-

Structural Equation Modeling (PLS-SEM) mengenai pengaruh Fear of Missing Out (FOMO), hedonic 

motivation, dan self-control terhadap impulsive buying pada Generasi Z dalam melakukan top-up Robux 

di game Roblox, dapat ditarik beberapa kesimpulan. Fear of Missing Out (FOMO) terbukti berpengaruh 

negatif dan signifikan terhadap self-control. Hasil penelitian menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat 

FOMO yang dirasakan oleh Generasi Z, maka kemampuan mereka dalam mengendalikan diri saat 

melakukan top-up Robux cenderung menurun. Sebaliknya, semakin rendah tingkat FOMO yang dimiliki, 

maka semakin baik kemampuan individu dalam mengendalikan perilaku pembeliannya. Hedonic 

motivation juga terbukti berpengaruh negatif dan signifikan terhadap self-control. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa semakin kuat dorongan untuk memperoleh kesenangan, hiburan, dan kepuasan 

emosional dari aktivitas bermain Roblox, maka semakin rendah tingkat pengendalian diri yang dimiliki 

Generasi Z dalam melakukan top-up Robux. 

Selanjutnya, self-control terbukti berpengaruh negatif dan signifikan terhadap impulsive buying. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rendahnya self-control akan meningkatkan kemungkinan Generasi Z 

melakukan top-up Robux secara spontan tanpa perencanaan yang matang. Sebaliknya, semakin tinggi 

kemampuan individu dalam mengendalikan diri, maka kecenderungan melakukan pembelian secara 

impulsif akan semakin rendah. Fear of Missing Out (FOMO) berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

impulsive buying. Hasil penelitian menunjukkan semakin besar rasa takut tertinggal terhadap tren, item 

eksklusif, event terbatas, atau aktivitas yang ada di Roblox, maka semakin tinggi pula kecenderungan 

Generasi Z untuk melakukan top-up Robux secara impulsif. Hedonic motivation juga berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap impulsive buying. Hasil penelitian menunjukkan bahwa semakin tinggi dorongan 

untuk memperoleh kesenangan dan pengalaman yang menyenangkan dalam permainan Roblox, maka 

semakin besar pula kecenderungan Generasi Z melakukan pembelian impulsif melalui top-up Robux. 

Selain pengaruh langsung, self-control terbukti memediasi pengaruh Fear of Missing Out (FOMO) 

terhadap impulsive buying. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa FOMO tidak hanya memengaruhi 

impulsive buying secara langsung, tetapi juga secara tidak langsung melalui penurunan kemampuan 

individu dalam mengendalikan diri. Dengan kata lain, meningkatnya FOMO dapat melemahkan self-

control sehingga mendorong terjadinya pembelian impulsif pada top-up Robux. Self-control juga terbukti 

memediasi pengaruh hedonic motivation terhadap impulsive buying. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa hedonic motivation dapat meningkatkan perilaku impulsive buying baik secara langsung maupun 

melalui penurunan self-control. Semakin tinggi hedonic motivation yang dimiliki individu, semakin rendah 

kemampuan pengendalian dirinya, sehingga kecenderungan melakukan top-up Robux secara impulsif 

menjadi lebih tinggi. 
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