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MOTTO 

 

Sesungguhnya Allah tidak akan merubah nasib manusia sebelum mereka merubah apa 

yang ada pada dirinya 

(Ar-Rad : 11) 
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Hubungan Antara Intensitas Bermain Higgs Domino Island Dengan 

Pembelian Impulsif Virtual Item Pada Remaja 

 

Azwil Ahkam Ridwan 

1871920 

 

ABSTRAK 

 

Remaja merupakan kelompok yang rentan terhadap berbagai pengaruh dari 

permainan daring, termasuk tawaran untuk membeli virtual item. Hal ini seringkali 

berujung pada perilaku pembelian impulsif yang dilakukan tanpa pertimbangan 

rasional. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan 

antara intensitas bermain Higgs Domino Island dengan pembelian impulsif virtual 

item pada remaja. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jumlah 

sampel sebanyak 108 remaja di Kota Parepare yang telah bermain Higgs Domino 

Island lebih dari satu tahun. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah 

purposive sampling. Instrumen penelitian berupa skala intensitas bermain online 

game dan skala pembelian impulsif. 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa kedua variabel tidak berdistribusi 

normal. Uji linearitas menunjukkan tidak terdapat hubungan linear yang signifikan 

antara kedua variabel. Analisis data dilakukan dengan uji korelasi Spearman Rho 

menggunakan bantuan IBM SPSS Statistics 31. Hasil uji hipotesis menunjukkan 

nilai koefisien korelasi sebesar -0,118 dengan signifikansi 0,224 (p > 0,05). Hal ini 

menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan antara intensitas 

bermain Higgs Domino Island dengan pembelian impulsif virtual item pada remaja. 

 

Kata kunci: Intensitas Bermain, Pembelian Impulsif, Higgs Domino Island 
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The Relationship Between the Intensity of Playing Higgs Domino Island and 

Impulsive Buying of Virtual Items Among Adolescents 

 

Azwil Ahkam Ridwan 

1871920 

 

ABSTRACT 

 

Adolescents are a group that is vulnerable to various influences from online 

games, including offers to purchase virtual items. This condition often leads to 

impulsive buying behavior carried out without rational consideration. This study 

aims to determine whether there is a relationship between the intensity of playing 

Higgs Domino Island and impulsive buying of virtual items among adolescents. 

This research employed a quantitative approach with a sample of 108 adolescents 

in Parepare City who had been playing Higgs Domino Island for more than one 

year. The sampling technique used was purposive sampling. The research 

instruments consisted of an online game playing intensity scale and an impulsive 

buying scale. 

The normality test results indicated that both variables were not normally 

distributed. The linearity test showed that there was no significant linear 

relationship between the two variables. Data analysis was carried out using 

Spearman Rho correlation test with the assistance of IBM SPSS Statistics 31. The 

hypothesis test results revealed a correlation coefficient value of -0.118 with a 

significance level of 0.224 (p > 0.05). These findings indicate that there is no 

significant relationship between the intensity of playing Higgs Domino Island and 

impulsive buying of virtual items among adolescents. 

 

Keywords: Playing Intensity, Impulsive Buying, Higgs Domino Island 

 

 

  


