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ABSTRACT

Introduction: Video game addiction is an impaired control over the desire to play video games that stems
from a habit of prolonged gaming with high intensity. One of its causes is in-game microtransactions.
Microtransaction is any purchase done within a video game by using real-life money. Microtransactions can
reduce gaming difficulties, customize in-game looks, and earn rare in-game items. This microtransaction is
suspected to increase gaming intensity and duration. This research aims to determine the association between
microtransaction in video games and video game addiction among medical students in Atma Jaya Catholic
University of Indonesia.

Methods: This study is an observational-analytical study with a cross-sectional approach with a total of 70
respondents. The respondents consist of medical students from class years 2016-2018 at Atma Jaya Catholic
University fulfilling the inclusion and exclusion criteria. The data was collected by distributing an online survey
to every PBL group from each class year. Questionnaires used are Video Game Addiction Test (VAT) to assess
video game addiction and the questionnaire to assess in-game microtransactions. Data analysis was done
using a computer program.

Results: The number of male and female respondents is equal. This study has found 32.9% of students with
video game addiction. The proportion of students who have carried out in-game microtransactions is 41.4%.
Chi-square test shows a significant association between in-game microtransactions and video game addiction
(p=0.001), with an odds ratio of 6.

Conclusion: There is a significant association between microtransaction in video games with video game
addiction.

Keywords: microtransaction, video games, medical student, video game addiction

ABSTRAK

Pendahuluan: Adiksivideo game adalah sebuah gangguan pengendalian atas keinginan untuk bermain video
game yang disebabkan oleh kebiasaan bermain video game dengan intensitas tinggi secara terus-menerus.
Salah satu pemicu hal tersebut adalah melakukan mikrotransaksi dalam video game. Mikrotransaksi adalah
sejumlah pembelian di dalam video game dengan menggunakan mata uang asli. Mikrotransaksi dapat
mempermudah permainan, mengubah penampilan karakter di dalam video game, dan memperoleh benda-
benda virtual langka. Hal ini diperkirakan dapat meningkatkan intensitas dan durasi bermain. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hubungan antara mikrotransaksi dalam video game dengan adiksi video game
pada mahasiswa kedokteran di Universitas Katolik Indonesia Atma Jaya.

Metode: Penelitian ini menggunakan metode observasional-analitik dengan pendekatan cross sectional yang
melibatkan 70 responden yang berasal dari mahasiwa kedokteran Unika Atma Jaya Jakarta angkatan 2016-
2018 yang memenuhi kriteria inklusi.. Pengumpulan data dilakukan melalui online survey yang disebarkan ke
seluruh kelompok problem based learning (PBL) di setiap angkatan. Penilaian adiksi video game dilakukan
dengan menggunakan Video Game Addiction Test (VAT) dan penilaian mikrotransaksi dalam video game
dilakukan dengan menggunakan kuesioner mikrotransaksi. ata dianalisa dengan menggunakan program
komputer. Analisis data menggunakan program SPSS 22.
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Hasil: Prevalensi adiksi video game pada mahasiswa sebanyak X subjek(32,9%). Prevalensi mahasiswa yang
melakukan mikrotransaksi dalam video game adalah sebanyak X subjek (41,4%). Terdapat hubungan yang
bermakna antara mikrotransaksi dalam video game dengan adiksi video game melalui uji chi square (OR=6,

p=0,001).

Simpulan: Terdapat hubungan antara mikrotransaksi dalam video game dengan adiksi video game.
Kata Kunci: adiksi video game, mahasiswa kedokteran, mikrotransaksi, video game

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi pada saat ini sudah
sangat pesat, termasuk pada video game, di
antaranya adalah kemudahan melakukan
akses permainan. Video game yang
sebelumnya hanya dapat dimainkan di
komputer atau konsol, kini dapat lebih mudah
diakses melalui telepon pintar dan tablet. Hal
ini menyebabkan peningkatan jumlah pemain
video game di seluruh dunia, termasuk di
Indonesia. Berdasarkan data yang diberikan
oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APJIl), pengguna internet di
Indonesia telah mencapai 264,16 juta jiwa
atau sekitar 64,8% dari total populasi
Indonesia pada tahun 2018. Data tersebut
juga menyebutkan bahwa sekitar 17,1% dari
seluruh pengguna  internet  tersebut
menggunakan internet untuk bermain video
game sebagai modalitas hiburan utam..?
Sebuah penelitian yang dilakukan oleh
Decision Lab, yaitu sebuah badan marketing
aplikasi mobile di Asia, menemukan bahwa
jumlah pemain mobile game yang aktif di
Indonesia telah mencapai 56% dari seluruh
populasi penduduk.?

Video game dikenal sebagai suatu
sarana untuk bersenang-senang, namun
dapat memiliki dampak buruk. Bermain video
game dengan intensitas tinggi secara terus-
menerus dapat memicu terjadinya adiksi video
game. World Health Organization (WHO)

telah memasukkan adiksi video game ke

dalam International Classification of Diseases
revisi ke 11 (ICD-11) sebagai suatu gangguan
pengendalian atas keinginan untuk bermain
video game, peningkatan prioritas untuk
bermain video game dibandingkan dengan
aktivitas lain, dan penggunaan video game
secara terus-menerus walaupun telah
merasakan dampak negatifnya.® Beberapa
penelitian telah menunjukkan dampakadiksi
video game seperti gangguan depresi,*
gangguan penggunaan alkohol,®> gangguan
perilaku,® dan penurunan prestasi akademik.”
Sebuah penelitian di Hong Kong menemukan
bahwa jumlah pemain video game mencapai
94% dengan 15,6% di antaranya dapat
dikategorikan sebagai adiksi video game.
Penelitian tersebut juga menemukan adanya
hubungan antara frekuensi pengeluaran uang
untuk video game dan adiksi video game,
dimana semakin sering seseorang melakukan
mikrotransaksi dalam video game maka risiko
untuk terkena adiksi video game akan
meningkat.2 Sebuah penelitian di Indonesia
menemukan bahwa sekitar 10,15% dari
pelajar yang aktif bermain video game
mengalami adiksi video game.®

Lebih lanjut lagi, semakin meningkatnya
kemudahan aksesibilitas video game dalam
bentuk mobile, semakin memungkinkan hal ini
menjadi salah satu opsi hiburan utama bagi
para mahasiswa kedokteran di tengah-tengah
kesibukan mereka. Sebuah penelitian di

Fakultas Kedokteran dan Illmu Kesehatan
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Universitas Katolik Indonesia Atma Jaya
menunjukkan bahwa proporsi adiksi video
game di antara mahasiswa kedokteran di
tempat tersebut mencapai 26,5%.%°

Salah satu penyebab terjadinya adiksi
video game juga berasal dari desain game itu
sendiri. Kebanyakan video game saat ini
menggunakan strategi bisnis yang dikenal
dengan sebutan mikrotransaksi. Mikrotran-
saksi adalah sejumlah pembelian di dalam
sebuah video game dengan menggunakan
mata uang asli.*! Mikrotransaksi dapat dilaku-
kan untuk sejumlah fitur dalam video game
namun terdapat 3 fitur utama yang dibeli oleh
para pemain game melalui mikrotransaksi,
yaitu untuk mendapatkan benda-benda lang-
ka melalui sistem undian dengan kesempatan
acak, untuk menambah waktu bermain, dan
untuk mempercepat kemajuan level permain-
an.'? Ketiga hal tersebut dapat meningkatkan
intensitas dan durasi bermain game sehingga
berujung pada adiksi video game.

Berdasarkan hal-hal tersebut, peneliti
tertarik untuk melihat kaitan antara pengalam-
an melakukan mikrotransaksi dalam video
game dengan timbulnya adiksi video game
dengan fokus perhatian pada mahasiswa
Fakultas Kedokteran dan Ilimu Kesehatan
Universitas Katolik Indonesia Atma Jaya
(FKIK UAJ).

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian
observasional-analitik dengan pendekatan
cross-sectional (potong lintang). Penelitian ini
berlangsung dari bulan Desember 2019

hingga bulan Februari 2020. Pengumpulan

data dilakukan dengan menyebarkan online
survey ke seluruh mahasiswa preklinik FKIK
UAJ angkatan 2016-2018 dengan cara
disebarkan ke seluruh grup problem based
learning (PBL) dari setiap angkatan tersebut.
Data dari subjek penelitian yang memenuhi
kriteria inklusi akan diolah. Kriteria inklusi
penelitian ini adalah mahasiswa preklinik FKIK
UAJ yang aktif bermain video game selama 12
bulan terakhir. Kriteria eksklusi penelitian ini
adalah mahasiswa preklinik FKIK UAJ yang
pernah didiagnosis oleh dokter gangguan
jiwa.

Peneliti menilai mikrotransaksi dalam
video game dengan menggunakan kuesioner
karakteristik responden dan mikrotransaksi
yang dibuat oleh peneliti untuk menentukan
apakah responden melakukan mikrotransaksi
dalam video game selama satu bulan terakhir,
Kuesioner tersebut juga digunakan untuk
mengetahui kebiasaan-kebiasaan bermain
video game responden seperti jenis platform
video game dan genre video game yang
paling sering dimainkan.

Data adiksi video game dinilai meng-
gunakan Video Game Addiction Test (VAT)
yang dibuat oleh Van Rooij*® untuk menentu-
kan apakah responden memiliki adiksi video
game. VAT merupakan kuesioner dengan
skala Likert 5, dengan skor minimal 28
sebagai indikator seseorang mengalami adiksi
video game.

Analisis data yang dilakukan meliputi
analisis univariat dan bivariat. Analisis uni-
variat dilakukan untuk melihat gambaran ma-
sing-masing variabel dalam bentuk distribusi

frekuensi. Analisis bivariat dilakukan untuk
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melihat hubungan antar variabel dengan uji
statistik chi square. Analisis data dilakukan
menggunakan aplikasi SPSS versi 22.0.

HASIL

Online survey yang disebarkan ke
seluruh mahasiswa preklinik FKIK UAJ diisi
oleh 236 mahasiswa. Dengan demikian,
diperoleh response rate online survey tersebut
adalah sebesar 40,48%. Setelah disaring
menggunakan kriteria inklusi dan eksklusi
diperoleh responden yang sesuai dengan
kriteria penelitian ini sebanyak 70 mahasiswa

preklinik dengan jumlah responden pria dan

wanita yang sebanding, sebanyak 35 orang
masing-masing. Mayoritas responden meru-
pakan mahasiswa tingkat akhir yaitu angkatan
2016 sebanyak 38 responden (54,3%), diikuti
oleh angkatan 2017 sebanyak 23 responden
(32,8%), dan angkatan 2018 sebanyak 9
responden (12,9%). Mayoritas responden
bermain video game secara mobile di smart-
phone yaitu sebanyak 55 responden (78,6%).
Genre video game vyang paling sering
dimainkan adalah Multiplayer Online Battle
Arena (MOBA) sebanyak 24,3% (n=17 orang)
(Tabel 1).

Tabel 1. Gambaran Karakteristik Responden dalam Bermain Video Game

Karakteristik Jumlah Persentase(%)
Jenis kelamin
Pria 35 50
Wanita 35 50
Angkatan
2016 38 54,3
2017 23 32,8
2018 9 12,9
Jenis platform
PC 13 18,6
Mobile 55 78,6
Konsol 2 2,8
Genre
MMORPG 9 12,9
MOBA 17 24,3
Shooter 15 21,4
Sports 2 2,9
Racing 1 1,4
Simulation 7 10
Strategy 5 7,1
Puzzle 10 14,3
Cards/Board 1 1,4
Fighting 2 2,9
Lainnya 1 1.4
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Pada penelitian ini terdapat 29 (41,4%)
responden yang melakukan mikrotransaksi
dalam video game selama satu bulan sebelum
penelitian dilakukan. Terdapat 18 (25,7%)
responden melakukan mikrotransaksi untuk
memperoleh benda-benda kosmetik di dalam
video game vyang dapat mengubah

penampilan karakter di dalam video game.

(Tabel 2). Penelitian ini menunjukkan
sebanyak 23 (32,9%) mengalami adiksi video
game (Tabel 3).

Hasil analisis bivariat dengan uji chi
square menunjukkan adanya hubungan yang
bermakna antara mikrotransaksi dalam video
game dengan adiksi video game (p=0,001)

dengan odds ratio sebesar 6 (Tabel 4).

Tabel 2. Gambaran Mikrotransaksi Responden Selama 1 Bulan Terakhir

Karakteristik Jumlah Persentase(%)

Mikrotransaksi

Ya 29 41,4

Tidak 41 58,6
Jenis modalitas virtual

Tidak pernah membeli 25 35,7

Benda kosmetik 18 25,7

Penghemat waktu 2 2,9

Item yang menguntungkan 9 12,8

Lootbox/Gacha 14 20

Lainnya 2 29

Tabel 3. Gambaran Adiksi Video Game

Karakteristik

Adiksi Video Game

responden

Tidak

Jenis kelamin
Pria
Wanita

16 (45,7%)
7 (20%)

19 (54,3%)
28 (80%)

Angkatan
2016
2017
2018

7 (18,4%)
11 (47,8%)
5 (55,6%)

31 (81,6%)
12 (52,2%)
4 (44,4%)

Total

23 (32,9%)

47 (67,1%)

Tabel 4. Hubungan antara Mikrotransaksi dalam Video Game dengan Adiksi Video Game

Mikrotransaksi dalam

Adiksi video game:

video game +) ) Total P OR
Ya 16 (55,2%) 13 (44,8%) 29 (100%) 0.001 6
Tidak 7 (17,1%) 34 (82,9%) 41 (100%) ’
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DISKUSI

Penelitian ini dilakukan pada 70
responden mahasiswa preklinik di FKIK UAJ
angkatan 2016-2018 yang memiliki kebiasaan
bermain video game selama 6-12 jam per
minggu selama 12 bulan terakhir yang
menandakan seseorang sebagai pemain
video game yang aktif sebagai kriteria inklusi
dan tidak pernah didagnosis oleh dokter
memiliki gangguan jiwa, yang merupakan
kriteria eksklusi. Platform video game yang
paling sering digunakan untuk bermain oleh
para responden adalah mobile (78,6%). Hal
ini sesuai dengan penelitian oleh Decision Lab
yang menemukan bahwa jumlah pemain
video game mobile di Indonesia sudah
mencapai angka yang cukup tinggi yaitu 56%
dari seluruh penduduk.? Menurut penelitian
oleh Liu, Y dkk. penyebab banyak orang lebih
memilih untuk memainkan video game secara
mobile adalah ketersediaan game tersebut
serta kemudahannya untuk dipelajari. Video
game mobile yang mudah dipelajari kemudian
akan mendorong pemain untuk terus-menerus
memainkannya.'* Mayoritas responden paling
sering memainkan video game dengan genre
MOBA (24,3%). Data yang didapat dari 23
responden yang mengalami adiksi video
game menunjukkan bahwa genre video game
yang paling sering dimainkan adalah MOBA
yang kemudian diikuti oleh genre shooter.
Penelitian  sebelumnya  mengindikasikan
bahwa Massively Multiplayer Online Role
Playing Game (MMORPG) adalah genre yang
paling berpotensi menimbulkan adiksi, namun
di penelitian ini hanya menempati posisi

ketiga. Menurut penelitian tersebut, MMORPG

mengandung beberapa faktor yang mampu
memotivasi para pemain untuk terus
memainkannya, yaitu pencapaian dalam
game, pelarian dari kenyataan, pembentukan
relasi antar pemain, imersi ke dalam
permainan, dan reward system yang
MMORPG tersebut.’®

Penelitian sebelumnya yang menempatkan

disediakan oleh

MMORPG di posisi pertama penyebab adiksi
memperkirakan adanya peningkatan
popularitas dari genre video game MOBA di
tahun-tahun yang akan datang. Hal tersebut
terlihat pada hasil penelitian ini. Terdapat juga
MMORPG yang

membutuhkan waktu bermain yang lama tidak

kemungkinan sifat

cocok dengan waktu luang yang dimiliki
mahasiswa Fakultas Kedokteran. MOBA dan
shooter sering dimainkan oleh pemain dengan
sifat-sifat impulsivitas tinggi, mudah bosan,
suka mencari sensasi, dan mood yang
fluktuatif.®

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
41,4% responden memiliki riwayat melakukan
mikrotransaksi dalam video game selama satu
bulan terakhir. Terdapat 18 responden
(25,7%) memilih benda kosmetik sebagai
modalitas virtual yang paling sering dibeli
melalui mikrotransaksi dalam video game.
Sebanyak 50% atau 9 orang yang melakukan
mikrotransaksi dalam video game dengan
tujuan membeli benda kosmetik didapatkan
memiliki adiksi video game.

Menurut penelitian oleh Van Rooij,
adiksi video game dapat ditentukan apabila
diperoleh skor minimum 28 atau lebih pada
VAT.®® Hasil penelitian menunjukkan bahwa

rerata skor VAT dari 70 responden adalah
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22,3, lalu di antaranya didapatkan 23 orang
yang memperoleh skor VAT di atas 27,
sehingga dapat disimpulkan bahwa 32,9%
dari responden mengalami adiksi video game.
Hasil ini lebih tinggi dibandingkan dengan
hasil penelitian sebelumnya oleh Dymasius
yang dilakukan pada mahasiswa preklinik
Fakultas Kedokteran dan Ilimu Kesehatan
Unika Atma Jaya angkatan 2013-2015, yaitu
26,5%.%° Peningkatan ini diperkirakan akibat
perkembangan teknologi, dimana video game
terus menjadi semakin populer, canggih, dan
luas cakupannya.t’

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 16
orang dari 23 responden (69,6%) yang
mengalami adiksi video game melakukan
mikrotransaksi dalam video game, sehingga
diperoleh odds ratio sebesar 6. Hal ini berarti
seseorang yang melakukan mikrotransaksi
dalam video game memiliki risiko 6 kali lebih
besar untuk mengalami adiksi video game
dibandingkan dengan yang tidak melakukan
mikrotransaksi. Selain itu, temuan ini
didukung oleh nilai hasil uji chi square
hubungan antara mikrotransaksi dalam video
game dengan adiksi video game sebesar
p=0,001. Nilai tersebut dapat diartikan bahwa
terdapat hubungan yang bermakna antara
kedua variabel tersebut. Hasil ini mendukung
hasil penelitian oleh Wang, C. dkk.® di Hong
Kong (2014) dan Rho, M.J. dkk.*® di Korea
(2017) yang meneliti faktor-faktor risiko adiksi
video game dan memperkirakan adanya
peran kebiasaan melakukan mikrotransaksi
dalam video game sebagai faktor prediktor
terjadinya adiksi video game. Dengan

demikian, dapat disimpulkan  bahwa

melakukan mikrotransaksi dalam video game
meningkatkan risiko terkena adiksi video
game pada mahasiswa preklinik FKIK UAJ
angkatan 2016-2018.

Keterbatasan penelitian ini adalah
kurang meratanya jumlah responden dari tiap
angkatan yang bersedia untuk mengikuti
penelitian  ini.  Selain  itu, terdapat
ketidakmampuan untuk mengeksklusi
gangguan jiwa yang dapat memengaruhi
adiksi video game dengan lebih spesifik. Hal
ini dikarenakan eksklusi ini dilakukan dengan
menyingkirkan responden yang pernah
didiagnosis oleh dokter memiliki gangguan
jiwa, namun tidak menggunakan kuesioner-
kuesioner spesifik terhadap berbagai macam
gangguan jiwa yang mungkin berpengaruh,
sehingga gangguan jiwa yang belum pernah
terdeteksi masih mungkin terinklusi dalam

penelitian ini.

SIMPULAN
Terdapat prevalensi adiksi video game
yang tinggi (32,9%) dan

penggunaan mikrotransaksi yang tinggi

prevalensi

(41,4%) pada mahasiswa preklinik Fakultas
Kedokteran dan limu Kesehatan Universitas
Katolik Indonesia Atma Jaya angkatan 2016-
2018. Terdapat hubungan yang bermakna
antara mikrotransaksi dalam video game
dengan adiksi video game di kalangan
mahasiswa preklinik Fakultas Kedokteran dan
IlImu Kesehatan Universitas Katolik Indonesia
Atma Jaya angkatan 2016-2018.
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