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Abstract. In the past, we adding the knowledge that we have only from school. But now, we can get the knowledge
in every activity. One of the activities is a game online. Playing a game online has advantages, but gamer realizes
that the advantage is refreshing only. The gamer could get many pieces of knowledge and educations like it said
before. One of the knowledge is financial literacy and personal financial management. There is a possibility that
playing a game online brings effect on financial literacy and financial management. The descriptive quantitative
research has the sample from economic education’s college students of FKIP UKSW (56 students of the classes of
2015-2017). The data was collected form questioner and tested by simple regression. The result shows that playing
the game online brings effect on financial literacy. But on the other side, playing the game online do not affect
financial literacy.

Keywords: game online; financial literacy; individual financial management.

Abstrak. Pengetahuan tidak hanya didapatkan dari pelajaran yang diselenggarakan sekolah secara formal. Salah
satunya adalah bermain game. Selain menjadi sarana hiburan, game online juga menjadi sarana edukasi. Hal ini
membuktikan bahwa game online tidak hanya memberikan dampak yang negatif namun juga dampak yang positif.
Banyak macam pengetahuan yang dapat diambil dari penggunaan game. Salah satunya adalah pengetahuan
mengenai literasi keuangan. Penggunaan game online ini juga memiliki kemungkinan pengaruh pada pengelolaan
keuangan sehari-hari. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh yang terjadi pada penggunaan game online
terhadap literasi keuangan dan pengelolaan keuangan. Penelitian deskriptif kuantitatif ini mengambil sampel 56
mahasiswa angkatan 2015- 2017 Pendidikan Ekonomi FKIP UKSW. Data didapatkan dengan cara menyebarkan
kuesioner menggunakan simple random sampling. Setelah data didapatkan, dilakukan pengujian regresi sederhana.
Berdasarkan pengujian tersebut, didapatkan hasil bahwa penggunaan game online berpengaruh terhadap literasi
keuangan. sementara itu, penggunaan game online tidak berpengaruh terhadap pengelolaan keuangan.

Kata Kunci: game online; literasi keuangan; pengelolaan keuangan individu.
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PENDAHULUAN

Akses untuk mendapatkan hiburan baik
di rumah, di sekolah, di jalan, bahkan di
manapun sudah sangat mudah dilakukan.
Adanya sarana dan prasarana yang memadai
saat ini, semua orang dapat mengakses
aplikasi-aplikasi permainan yang ada di
smartphone mereka masing-masing. Irsyad
(2016:1) mengatakan bahwa permainan yang
banyak diminati dan popular di kalangan
masyarakat saat ini adalah permainan yang
disajikan pada smartphone berbasis android.
Setiap aplikasi memiliki fungsi. Contohnya
saja, permainan catur tidak hanya dapat
dilakukan dengan menggunakan papan catur
yang nyata. Saat ini sudah ada aplikasi
permainan catur yang dapat diunduh semua
orang. Masih banyak lagi aplikasi-aplikasi
permainan yang disajikan pada store yang ada
di smartphone. Permainan ini terdapat dua
jenis. Pertama yaitu permainan yang dapat
digunakan secara online atau sering disebut
dengan game online. Kedua, permainan yang
dapat digunakan walau tidak ada jaringan
internet atau yang sering disebut game offline.
Sanditaria  (2012) mengatakan  bahwa
berdasarkan kedua jenis permainan tersebut,
saat ini yang paling digemari adalah game
online.

Seperti  yang sudah  dipaparkan
sebelumnya, game online sedang popular
dimainkan oleh khalayak ramai. Walaupun
permainan ini menggunakan data internet yang
dimiliki masing-masing orang namun karena
jenisnya yang beragam, game online ini tetap
digemari sampai saat ini. Ada ratusan jenis
aplikasi game online yang tersedia di google
play store dan aplikasi store lainnya.
Berdasarkan data google play store pada kolom
Popular Games dan Trending Games (Senin, 2
Juni  2017), ada beberapa game online
berkategori casual yang saat ini banyak
digemari antara lain Hay Day, LINE Let’s Get
Rich, Little Big City, Township, Super Market
Mania Journey, My Café: Recipes & Stories
World Cooking Game, dan lainnya.
Permainan-permainan yang sudah disebutkan
mendapatkan bintang lebih dari empat dengan
nilai penuh lima bintang. Hal ini dapat
diartikan bahwa permainan-permainan
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tersebut termasuk dalam permainan yang
ratingnya tinggi dan banyak digemari. Tentu
saja rating tersebut tidak didapatkan secara
instan. Setiap pengguna yang menginstal
aplikasi permainan tersebut akan memberikan
jumlah bintang yang sesuai dengan kepuasan
pengguna. Semakin banyak yang menginstal
maka semakin banyak yang memberikan
bintang.

Pengguna game online terdiri dari
berbagai macam usia. Mulai dari anak-anak
sampai dengan orang dewasa bahkan tidak
menutup kemungkinan lansia juga dapat
memainkannya. Jika kita lihat fenomena yang
terjadi di Indonesia, pengguna paling banyak
yaitu para anak muda usia kuliah dan
sebagiannya lagi usia SMA. Furid, D dkk
(2015) mengatakan siswa dan remaja sudah
terbiasa dan mahir memainkan permainan yang
salah satunya menggunakan perangkat mobile.
Su, C. H., & Cheng, C. H (2015) menyebutkan
bahwa permainan ini merupakan salah satu
sarana hiburan di kala kesibukan belajar. Tidak
sedikit yang meluangkan waktu senggangnya
bahkan ketika waktu belajar digunakan untuk
bermain game. Su, C. H., & Cheng, C. H
(2014) mengatakan setiap pengguna memiliki
kepuasan tersendiri ketika memainkan dan
memenangkan permainan tersebut.
Penggunaan game online ini memiliki dampak
yang dirasakan oleh penggunanya. Ada dua
dampak yang ditimbulkan yaitu dampak positif
dan dampak negatif.

Pertama yaitu dampak negatif. Tidak
sedikit berita yang menjelaskan bahwa
pengguna game online yang kecanduan
mengakibatkan kerugian pada penggunanya.
Latief (Kompas 07 Desember 2016) menulis
bahwa kecanduan game online berdampak
pada gangguan tidur, kurang nafsu makan,
kurang sosialisasi, lupa waktu, tingkat
emosional yang tinggi, nilai akademik
menurun, dan depresi berkepanjangan. Rejeki
(Kompas 01 Juli 2012) menambahkan bahwa
pecandu game online memiliki dorongan untuk
berbuat kenalakan yang besar demi memenuhi
hasrat melanjutkan permainannya. Hidayat
(Kompas 15 Maret 2012) menuliskan bahwa
pengguna game online memiliki
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kebiasa buruk yaitu mengumpat dan berkata-
kata kotor ketika bermain game online. Serta
masih banyak lagi gangguan kesehatan yang
diderita oleh pengguna game online. Tak
jarang juga para orang tua yang mengeluh
prestasi anaknya menurun akibat game online.
Hal ini disebabkan oleh pengguna itu sendiri
yang tidak dapat mengontrol intensitas waktu
yang dihabiskan untuk memainkan game
tersebut. Oleh karenanya, para pengguna dan
orang-orang di sekitarnya perlu membatasi
waktu yang digunakan untuk bermain game.
Selain itu perlu juga diperhatikan jenis-jenis
game yang dipilih.

Secara tidak langsung, game dapat
menimbulkan  dampak  perilaku  pada
kehidupan sehari-hari. Seperti jenis game
pertarungan akan cenderung membuat
pengguna mudah melakukan kontak fisik
seperti memukul, emosi tinggi, dan lainnya.
Dampak negatif ini dapat diminimalisir dengan
cara pemilihan game. Pemilihan game yang
tepat akan memberikan dampak yang positif
bagi penggunanya. Ciampa, K. (2013) berkata
pengguna permainan pada perangkat mobile
sebagai pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan perilaku positif. Dampak inilah
yang merupakan dampak kedua yaitu dampak
positif. Banyak terdapat game online yang
memberikan edukasi bagi para penggunanya.
Game-game edukasi saat ini marak diciptakan
untuk  menambah hal-hal positif bagi
pengguna. Candra (Kompas 21 Februari 2012)
menambahkan efek positif bemain game yaitu
koordinasi mata dan tangan, mengurangi
stress, kerja tim, dan lainnya dengan syarat
pengaturan waktu bermain serta pengawasan
yang tepat. Diharapkan dengan adanya game
edukasi ini, maka lebih disarankan untuk
memilih game- game edukasi.

Hal-hal positif tidak hanya didapat dari
game-game edukasi. Game-game online
lainnya juga memberikan hal positif. Hsiao,
H.S. (2014) dan Supardi (2014) mengatakan
suatu teknologi seperti halnya permainan
berbasis perangkat mobile dapat meningkatkan
kreativitas dan kemampuan manual pengguna.
Contoh game online yang saat ini sedang
digemari banyak orang pun

memiliki dampak positifnya. LINE Let’s Get
Rich, Super Market Mania Journey, My Café:
Recipes & Stories World Cooking Game, dan
lainnya dapat memberikan hal-hal yang positif.
Review yang disajikan pada google play store,
game-game tersebut sebenarnya mengandung
pemilahan pos-pos dan kebutuhan-kebutuhan.
Memilih kebutuhan atau item mana yang
paling penting untuk memenangkan game atau
mendapatkan keuntungan. Maharani, S. (2016)
mengatakan pengguna game akan merasa
tertantang untuk menyelesaikan permainan
yang sedang dimainkan. Begitu juga pada
permainan/ game yang disebutkan
sebelumnya.

Sampai saat ini, penelitian yang sudah
dilakukan terkait dengan permainan berbasis
perangkat mobile baik game online maupun
game offline dalam bentuk pengembangan.
Chung, S. M., & Wu, C. T., (2017)
mengembangkan permainan berbasis mobile
layar sentuh dengan tingkatan kesulitan pada
setiap level guna membantu pengguna
memahami dasar seni musik. Gower, L., &
McDowall, J., (2012) mengembangkan
permainan interaktif guna meningkatkan
ketrampilan musik penggunanya. Barate, A.,
dkk (2013) mengembangkan aplikasi berbasis
mobile mengenai konsep dasar nada yang
dapat dimainkan sekaligus pada beberapa
pengguna. Gomes et al (2016)
mengembangkan permainan “Flappy Crab”
sebagai pembelajaran musik. Serta masih
banyak pengembangan permainan lainnya.
Sedangkan penelitian terkait literasi keuangan
antara lain Halim dkk (2015) melihat
hubungan  financial  stressors, financial
behavior, risk tolerance, financial solvency,
financial knowledge, dan kepuasan finansial.
Navickas (2014) melihat literasi keuangan
pada keuangan personal pembantu/ asisten
rumah tangga yang masih muda. Yushinta
(2017) mengupas perihal pentingnya literasi
keuangan untuk pengelolaan keuangan pribadi.
Serta masih banyak lagi yang lainnya. Belum
ada yang meneliti mengenai penggunaan game
online sebagai sarana pendidikan literasi
keuangan dan pengelolaan keuangan.
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Taktik dan strategi dalam game online
sebenarnya sama seperti pengelolaan keuangan
pada kehidupan sehari-hari. Ningsih, N. (2016)
menemukan permainan sangat efektif dan
layak digunakan untuk mengasah ketrampilan
dalam berpikir kritis. Salah satu ketrampilan
berfikir ~ kritis adalah  terkait dengan
pengelolaan keuangan. Pengelolaan keuangan
setiap orang mungkin berbeda-beda. Ada yang
sudah tertata dengan rapi, ada yang tidak ditata
dengan baik, bahkan ada yang tidak dapat
menata keuangannya. Liu et al (2011)
mengatakan bahwa saat ini pengetahuan
mengenai pengelolaan keuangan, khususnya
pada usia remaja (SMA dan kuliah), belum
dapat diaplikasikan dengan baik. Contohnya
saja pada pengamatan awal masih banyak
ditemukan mahasiswa yang kehabisan uang
saku pada pertengahan bulan. Mendari dkk
(2013) menemukan bahwa masih banyak
mahasiswa yang menggunakan uang kuliah
untuk memenuhi keperluan lainnya. Banyak
mahasiswa yang tidak membayarkan uang kos
untuk membeli baju, atau lain sebagainya. Hal
ini membuktikan bahwa masih banyak orang
yang membutuhkan pengetahuan mengenai
pengelolaan keuangan yang baik atau yang
sering disebut dengan literasi keuangan.

Mahasiswa merupakan individu yang
sudah mulai mandiri dalam mengelola
keuangannya. Sugiharti (2014) menekankan
bahwa pelajar harus melakukan persiapan yang
salah satunya adalah pengelolaan keuangan
guna menghadapi dunia secara luas seperti
ASEAN Economic Community. Mandell
(2009) mengatakan bahwa pengetahuan
mengenai literasi keuangan yang dimiliki
sebelumnya dapat ~mempengaruhi baik
buruknya pengelolaan keuangan sehari- hari.
Seperti yang sudah dipaparkan sebelumnya,
game online merupakan salah satu wadah atau
alat yang dapat dimanfaatkan untuk
penanaman pengelolaan keuangan yang baik.
Apa yang dimainkan dalam game memiliki
kemungkinan dapat diaplikasikan dalam
kehidupan sehari-hari. Fenomena ini juga
dialami pada mahasiswa Pendidikan Ekonomi
FKIP UKSW. Sebagian besar mahasiswa
Pendidikan Ekonomi FKIP
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UKSW pernah dan sedang menjadi pengguna
game online. Adanya latar belakang
pembelajaran ekonomi dalam perkuliahan,
seharusnya mahasiswa dapat menangkap
secara langsung ataupun tidak langsung
mengenai literasi keuangan pada game online.
Kebutuhan mana yang paling penting dan
bagaimana membagi-bagi uang yang dimiliki
untuk memenuhi segala kebutuhan. Oleh
karena itu, penggunaan game online memiliki
kemungkinan besar juga dapat diaplikasikan
dalam pengelolaan keuangan mahasiswa.
Penting untuk diketahui pemalahan literasi
keuangan dan penerapannya  dalam
pengelolaan keuangan melalui game online di
kehidupan sehari-hari.

KAJIAN LITERATUR
Penggunaan Game Online

Istilah game merupakan istilah yang
sering dipakai untuk mengartikan permainan.
Yulaini (2015) mendefinisikan permainan
sebagai suatu aktivitas rekreasi yang bertujuan
untuk bersenang-senang dan mengisi waktu
luang. Siswanti dkk (2015) mengartikan
game/permainan sebagai salah satu sarana
hiburan dan edukasi bagi berbagai kalangan
dari anak-anak hingga dewasa. Istilah
permainan dan game ternyata seringkali
dianggap ada perbedaan. Erwin dkk (2013)
membagi pengertian permainan dan game
menjadi dua pengertian. Pertama, permainan
merupakan sekumpulan peraturan yang
membangun situasi bersaing dengan pemilihan
strategi guna mencapai kemenangan. Kedua,
game  merupakan  permainan  berbasis
elektronik yang dibuat dengan Teknik dan
metode animasi. Berbeda dengan yang
dikatakan oleh Amrizal (2016) bahwa game
atau permainan merupakan sistem atau
program dimana pemain mengambil keputusan
melalui kendai pada objek untuk suatu tujuan
tertentu. Parise (2012) menambahkan bahwa
game merupakan metode yang sejajar dengan
model pembelajaran  konstruktif dimana
peserta didik dapat secara aktif bereksplorasi
dalam pembelajaran. Sanditaria (2012)
mendefinisikan game online sebagai
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permainan berbasis elektronik, visual, dan
dapat dimainkan bersama oleh banyak orang di
berbagai daerah. Selain itu, game online juga
membutuhkan  koneksi  internet  guna
menghubungkan antara satu pemain dengan
pemain lainnya.

Berdasarkan pengertian-pengertian
tersebut, tersirat bahwa fungsi dan tujuan dari
penggunaan game, khususnya game online,
adalah selain sebagai alat atau sarana hiburan
juga menjadi sarana edukasi. Trisnadoll (2015)
mengatakan bahwa game online sebagai
hiburan karena didalam game terdapat efek
audio visual serta langkah-langkah yang
membuat pengguna merasa tertarik dan
tertantang untuk menyelesaikan game tersebut.
Selain itu, game juga dapat menjadi sarana
edukasi karena setiap permainan pastinya ada
makna yang tersirat ataupun tersurat.
Pembelajaran inilah yang dapat diterapkan
dalam kehidupan sehari-hari. Ciampa (2013)
menemukan bahwa game, khususnya game
online, dapat memberikan pengajaran
mengenai motivasi dalam kehidupan sehari-
hari. Oleh karena itu, dalam penelitian ini
penggunaan game online diartikan sebagai
pemanfaatan perangkat berbasis mobile
sebagai sarana hiburan dan edukasi yang dapat
dimainkan secara bersamaan menggunakan
koneksi internet. Game online pada penelitan
ini dispesifikan pada game online dengan
kategori casual.

Pendidikan Literasi Keuangan dalam Game
Online

Seperti  yang sudah  dipaparkan
sebelumnya, game online adalah sarana
hiburan dan edukasi. Hikam dkk (2013)
mengatakan bahwa game dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang
meningkatkan prestasi peserta didik. Sari dkk
(2014) mengatakan game dapat membantu

peserta didik untuk belajar mandiri. Kualitas

game juga harus diperhitungkan guna
mendukung sarana edukasi yang
menyenangkan. Trisnadoll (2015)

mengatakan kualitas game dapat dilihat dari
aspek yang diukur dan diuji sesuai dengan
kebutuhan kualitas game tersebut. Kualitas

game yang sudah memenuhi standar dapat
digunakan untuk meningkatkan motivasi
penggunanya. Su, C. H., & Cheng, C. H (2014)
menemukan bahwa game digunakan sebagai
sarana meningkatkan motivasi dan sarana
pembelajaran.

Game sebagai sarana pembelajaran
memiliki arti yang luas. Pembelajaran itu
sendiri  dapat diartikan banyak hal.
Pembelajaran di sekolah secara akademik,
pembelajaran untuk mengasah kemampuan
sosial, kemampuan berbahasa, meningkatkan
literasi keuangan dan lain sebagainya. Salah
satu pembelajaran yang saat ini penting untuk
dipahami adalah literasi keuangan.
Pembelajaran ini penting untuk dipelajari
karena pada akhirnya setiap individu dituntut
untuk mandiri dalam pengelolaan keuangan.
Oleh karena itu tidak heran, banyak penelitian
yang mengangkat perihal pentingnya literasi
keuangan. Dikria dkk (2016) meneliti literasi
keuangan yang dihubungkan dengan perilaku
konsumtif mahasiswa. Hastings et al (2013)
mencoba untuk menghubungkan financial
literacy, financial education dan economic
outcomes. Mandell (2009) melihat dampak
dari edukasi keuangan di sekolah terhadap
literasi keuangan dan pengambilan keputusan
keuangan peserta didik. Serta masih banyak
penelitian-penelitian lain yang membahas
literasi keuangan.

Literasi keuangan merupakan
pengetahuan mengenai kebutuhan dasar
manusia guna terhindar dari masalah

keuangan. Huston (2010) mengatakan literasi
keuangan merupakan pengetahuan mengenai
keuangan dan digunakan sebagai input
pemodelan yang dibutuhkan pada edukasi
keuangan serta menjelaskan variasi keluaran
keuangan. Hastings (2013) mengartikan
literasi keuangan sebagai kemampuan untuk
menggunakan pengetahuan dan keahlian
mengelola sumber-sumber keuangan secara
efektif. Lusardi (2008) mengatakan bahwa
literasi keuangan merupakan pengetahuan
mengenai perencanaan keuangan yang efektif
sehingga  seseorang dapat  mengambil
keputusan keuangan yang benar. Kezar et al
(2010) menulis bahwa literasi keuangan
merupakan pengetahuan mengenai
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pengelolaan keuangan yang terkait dengan
tabungan, pinjaman, investasi, dan asuransi.
Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut,
penelitian ini mengartikan literasi keuangan
sebagai pengetahuan mengenai pengelolaan

keuangan termasuk didalamnya terkait
tabungan, pinjaman dan investasi.
Literasi keuangan dapat dipelajari

melalui banyak cara. Chung et al (2017) dan
Gomes et al (2016) mengatakan bahwa hal ini
dapat dipelajari menggunakan game edukasi.
Liu et al (2011) menambahkan dengan
pembelajaran di kelas, role playing game, dan
masing banyak lagi. Seperti contoh yang sudah
disebutkan, dapat dilihat bahwa penanaman
literasi keuangan membutuhkan cara dan
sarana yang menyenangkan. Sanditaria (2012)
mengatakan game online merupakan salah satu
permainan yang digemari dan menghibur.
Apabila dilihat lebih dalam, game online
memiliki ritme/ tahap yang menyerupai literasi
keuangan. Contohnya pada beberapa game
(Little Big City, Village and Farm, LINE Let’s
Get Rich, dan lainnya) menuntut pengguna
untuk mengumpulkan poin dari permainan
yang dilakukan dan menggunakan poin
tersebut untuk menambah item-item yang
diperlukan dalam game. Tujuan akhirnya
adalah dapat mengelola dan menyelesaikan
permainan dengan mendapatkan keuntungan.

Ada pula game yang cara bermainnya
adalah mengelola dan membangun suatu desa.
Pada permainan seperti ini terlihat bahwa
pengelolaan harus dilakukan dengan baik.
Ketika lahan masih kosong, harus ditanami
tumbuhan supaya beberapa waktu setelahnya
panen dan menghasilkan uang/poin. Uang/
poin ini yang dikelola supaya dapat
membangun desa. Liu et al (2011) mengatakan
bahwa siklus dan tahapan seperti inilah yang
sebenarnya  ditanamkan dalam literasi
keuangan. Oleh karena itu, ada kemungkinan
bahwa game online dapat digunakan menjadi
sarana penanaman literasi keuangan.
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Pengelolaan Keuangan Bercermin pada
Penggunaan Game Online

Tindakan nyata dari literasi keuangan
adalah pengelolaan keuangan. Dasar-dasar
pengetahuan yang sudah dipelajari dalam
literasi keuangan maka dapat diaplikasikan
dala pengelolaan keuangan. Silvy & Yulianti
(2013) mengatakan pengelolaan keuangan
merupakan sikap nyata keuangan Yyang
memiliki tujuan jangka pendek dan jangka
panjang. Jangka pendek pada umumnya
mencakup tempo kurang dari satu tahun.
Sedangkan jangka panjang memiliki tempo
lebih dari satu tahun. Guna mencapai tujuan
tersebut, setiap orang perlu melakukan
beberapa tahap dalam pengelolaan keuangan.
Yushinta  (2017)  berpendapat  bahwa
pengelolaan keuangan adalah seni mengatur
sumber daya (uang) yang dilihat dari
penggunaan dana, penentuan sumber daya,
manajemen risiko, dan perencanaan masa
depan. Pengelolaan keuangan acap kali
dihubungkan dengan perusahaan atau suatu
badan usaha. Padahal pengelolaan keuangan
sebenarnya dimulai dari setiap individu yang
ada di dalam organisasi. Halim dkk (2015)
mengartikan pengelolaan keuangan sebagai
sikap dan perilaku seseorang dalam melakukan
manajemen atas keuangannya. Berdasarkan
pengertian-pengertian tersebut, penelitian ini
mengartikan pengelolaan keuangan sebagai
manajemen keuangan individu yang mencakup
penggunaan dana, penentuan sumber daya,
manajemen risiko dan perencanaan masa
depan.

Pengelolaan keuangan dikatakan baik
apabila setiap tahap yang ada dalam
pengelolaan keuangan dapat dilaksanakan
dengan baik. Selain itu, Navickas et al (2014)
karakteristik individu yang melakukan
pengelolaan keuangan juga menjadi pemicu
pengelolaan keuangan dapat dilakukan dengan
baik. Lingkungan sekitar, Ananingtiyas (2016)
faktor demografi, Suhartini dkk (2007) etnis
dan ras, dan masih banyak lagi hal-hal yang
mempengaruhi pengelolaan keuangan
seseorang. Perilaku keuangan menjadi salah
satu hal vyang dapat mempengaruhi
pengelolaan keuangan.
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Seperti  yang  sudah  dipaparkan
sebelumnya, perilaku seseorang, khususnya
perilaku keuangan, terbentuk dari suatu
kebiasaan. Contohnya saja, seseorang telah
terbiasa menyisihkan gajinya pertama Kkali
untuk bersedekah. Kegiatan bersedekah ini
merupakan tindakan yang selalu diulang- ulang
secara rutin dan menempel pada individu
tersebut. Contoh yang lainnya yaitu saat
kehabisan uang, seseorang akan selalu
meminjam uang pada teman atau saudara.
Halim dkk (2015) menulis bahwa apabila
tindakan ini terus dilakukan secara berulang
maka menciptakan suatu perilaku. Pada
penelitian ini, game online merupakan sarana
yang secara rutin digunakan dan dimainkan.
Tahapan dan ritme yang ada dalam game ini
membuat pengguna sudah terbiasa dalam
menghadapi suatu kondisi dengan perilaku
yang terbentuk dari bermain game ini. Oleh
karenanya, game dapat membentuk suatu
perilaku. Maksudnya, game yaitu game online
kemungkinan besar dapat membentuk perilaku
sehari-hari pengguna khususya pengelolaan
keuangan.

Berdasarkan pemaparan tersebut, maka
dapat dibentuk kerangka berfikir sebagai
berikut:

» Y1
X
> Y2
Kerangka berfikir penelitian dapat
dirumuskan hipotesis berikut:
Penggunaan Game Online dan Literasi

Keuangan

Ho = Tidak ada pengaruh antara game online
(X) dengan literasi keuangan (Y1)

H. = Terdapat Pengaruh antara game online
(X) dengan literasi keuangan (Y1)

Penggunaan Game Online dan Pengelolaan
Keuangan

Ho = Tidak ada pengaruh antara game online
(X) dengan pengelolaan keuangan (Y2)

H. = Terdapat pengaruh antara game online
(X) dengan pengelolaan keuangan (Y2)

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini termasuk dalam jenis
penelitian  deskriptif ~ kuantitatif ~ yang
menjelaskan  pengaruh  antara  variabel
independen  dan  dependen.  Variabel
independen dalam penelitian ini adalah game
online (X). Sementara itu, variabel dependen
penelitian ini meliputi literasi keuangan (Y1)
dan pengelolaan keuangan (Y32). Penelitian

dilakukan pada mahasiswa Pendidikan
Ekonomi FKIP UKSW dengan sampel
mahasiswa angkatan 2015-2017. Sampel

diambil dengan menggunakan teknik simple
random sampling. Jumlah sampel terdiri dari
angkatan 2015 sebanyak 25 mahasiswa,
angkatan 2016 sebanyak 18 mahasiswa, dan
angkatan 2017 sebanyak 25 mahasiswa. Total
sampel yang digunakan dalam penelitian ini
sebesar 68 mahasiswa. Sejumlah 68 kuesioner
yang disebarkan, terdapat 56 kuesioner yang
kembali.

Teknik pengambilan data memakai
angket dengan skala Likert. Skala ini terdiri
dari 4 kelompok yaitu sangat setuju, setuju,
kurang setuju, dan sangat tidak setuju. Kisi-
kisi angket yang disebarkan dalam penelitian
dapat dilihat pada Tabel 1.

Setelah data diperoleh menggunakan
angket, selanjutnya data tersebut akan diolah
menggunakan beberapa uji dalam teknik
analisis data. Pertama, dilakukan uji asumsi
klasik yang terdiri dari validitas, reliabilitas,
dan normalitas. Uji ini digunakan untuk
menguji instrumen berupa angket yang
digunakan. Kedua, yaitu uji regresi sederhana.
Regresi dilakukan terpisah yaitu menguji X
dan Y1 serta X dan Y. Hasil dari data yang
telah diuji akan dianalisis dan disimpulkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data yang diperoleh kemudian diuji
regresi untuk variabel penggunaan game online
(X1) pada literasi keuangan (Y1) dan
pengelolaan keuangan (Y2). Hasil uji regresi
tersebut dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 1: Kisi-Kisi Angket Penelitian

Variabel Definisi Operasional Indikator Empiris No. Item
Penggunaan Pemanfaatan perangkat berbasis e Pemanfaatan sebagai sarana o Al-A4
game online mobile sebagai sarana hiburan dan hiburan e AG-Al12
(X) edukasi yang dapat dimainkan e Pemanfaatan sebagai sarana e A5

secara bersamaan menggunakan edukasi
koneksi internet. e Intensitas penggunaan
Literasi Pengetahuan mengenai e Pengetahuan dasar keuangan e B1-B5
keuangan pengelolaan keuangan termasuk e Tabungan & Pinjaman e B6-B8
(Y1) didalamnya terkait tabungan, e Investasi e B9-12
pinjaman dan investasi.
Pengelolaan Pengelolaan keuangan sebagai e Penggunaan dana e Cl1-C4
keuangan manajemen keuangan individu e Penentuan sumber daya e C5-C6
(Y2) yang mencakup penggunaan dana, e Manajemen risiko e C7-C9
penentuan sumber daya, e Perencanaan masa depan e C10-
manajemen risiko dan C12

perencanaan masa depan.

Sumber: Data Primer (2017)

Tabel 2: Uji Regresi Penggunaan Game Online
terhadap Literasi Keuangan dan Pengelolaan Keungan

Variabel R R Square F Sig.
Lirerasi Keuangan 0,705 0,497 53,348 0,000
Penggelolaan 0,016 0,000 0,015 0,904

Keuangan

Variabel independen: Penggunaan Game Online

Sumber: Data Primer (2017)

Bedasarkan Tabel 2, terdapat pengaruh
penggunaan game online terhadap literasi
keuangan. Hal ini dikuatkan dengan tiga hasil.
Pertama, dilihat dari nilai R. Kriteria yang
digunakan adalah jika R hitung > R tabel maka
Ho ditolak dan Hy diterima. R hitung diperoleh
nilai 0,705, sementara itu R tabel diperoleh
nilai 0,2221. R hitung 0,705 > R tabel 0,2221
yang artinya terdapat pengaruh pada
penggunaan game online terhadap literasi
keuangan. Kedua, berdasarkan nilai F. Jika F
hitung > F tabel maka Ho ditolak dan Hi
diterima. Nilai F hitung sebesar 53,348 > F
tabel 3,17 sehingga penggunaan game online
berpengaruh terhadap literasi keuangan.
Ketiga, dengan dasar tingkat signifikansi.
Apabila tingkat signifikansi < alpha (o) maka
Ho ditolak dan Hi: diterima. Hasil uji
menunjukkan bahwa tingkat signifikansi
sebesar 0,000 < alpha (a) 0,05 yang artinya
terdapat pengaruh pada penggunaan game
online terhadap literasi keuangan. Besar
pengaruh tersebut sebesar 49,7% yang dilihat
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dari nilai R square. Artinya penggunaan game
online memiliki pengaruh sebesar 49,7%
terhadap literasi keuangan. Sementara itu,
51,3% dipengaruhi oleh variabel lain diluar
penelitian ini.

Terdapat pengaruh pada penggunaan
game online terhadap literasi keuangan. Hal ini
sejalan dengan Gomes et al (2016) yang
menyatakan bahwa game dapat digunakan
sebagai sarana edukasi bagi penggunanya.
Selain itu, Parise (2012) mengatakan bahwa
mobile social game dapat meningkatkan
pengetahuan seseorang. Siswanti dkk (2015),
Sari dkk (2014), Hikam (2013), Gower dan
McDowall (2012) mengatakan bahwa selain
menjadi sarana hiburan, game juga dapat
digunakan sebagai sarana edukasi. Salah satu
edukasi yang didapat pada game, khususnya
game online, adalah literasi keuangan.

Literasi keuangan dianggap penting
karena dapat membantu seseorang dalam
memilah dan mengaplikasikan prioritas
kebutuhan. Dikria dkk (2016) menemukan
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bahwa literasi keuangan yang diterima
mempengaruhi  perilaku boros seseorang.
Dengan kata lain, seseorang akan terhindar dari
perilaku boros jika dapat memahami literasi
keuangan dengan baik. Halim dkk (2015) dan
Hastings et al (2013) menambahkan bahwa
setiap orang yang memiliki pengetahuan
literasi keuangan yang luas merujuk pada
perilaku keuangan yang baik. Yushinta (2017)
berkata bahwa pengetahuan mengenai literasi
keuangan adalah hal yang penting agar
seseorang mengetahui  kebutuhan sesuai
dengan prioritas. Oleh karena itu Liu et al
(2011) menenemukan hasil bahwa melalui
game online, literasi keuangan dapat dipelajari.
Dengan kata lain, ada pengaruh penggunaan
game online terhadap literasi keuangan
seseorang.

Uji regresi berikutnya untuk menguji
apakah ada pengaruh pada penggunaan game
online terhadap pengelolaan keuangan. Sama
seperti uji regresi sebelumnya, pada uji regresi
ini didasarkan pada tiga hal yaitu nilai R, nilai
F, dan nilai signifikansi. Nilai R hitung sebesar
0,016 < R tabel 0,2221. Nilai F hitung sebesar
0,015 < F tabel 3,17. Tingkat signifikansi 0,904
> alpha (a) 0,05. Ketiga hasil tersebut
menunjukkan bahwa Ho diterima yang artinya
tidak ada pengaruh penggunaan game online
terhadap pengelolaan keuangan.

Penggunaan game online tidak memiliki
pengaruh terhadap pengelolaan keuangan.
Temuan ini bertentangan dengan Ciampa
(2013) yang menemukan bahwa game dapat
mempengaruhi  tingkat  motivasi  yang
berhubungan dengan perilaku penggunanya.
Motivasi tersebut termasuk didalamnya adalah
pengelolaan keuangan yang baik. Lusardi
(2008) sependapat bahwa pengelolaan
keuangan, termasuk pengambilan keputusan,
dapat ditingkatkan dengan cara dan metode
yang mudah dipahami setiap orang. Mandell
(2009) menambahkan bahwa pengelolaan
keuangan dan pengambilan  keputusan
keuangan dapat dilatih dengan beberapa cara.

Tidak ada pengaruh penggunaan game
online terhadap pengelolaan keuangan ini
besar kemungkinan disebabkan oleh gaya

hidup  penggunanya.
sependapat bahwa gaya hidup dapat
mempengaruhi pengelolaan keuangan
seseorang. Arifiyanto (2014), Dwiharja dan
Taufik (2013) menjelaskan bahwa
perencanaan dan pengalokasian uang menjadi
hal yang penting dalam pengelolaan keuangan.
Walaupun dalam game online dapat digunakan
sebagai simulator pengelolaan keuangan,
namun para pengguna (dalam hal ini sampel
penelitian) belum dapat memilah sumber dana
yang diperoleh, membuat perencanaan
keuangan, dan pemilahan  kebutuhan-
kebutuhan termasuk didalamnya tabungan. Ini
terlihat dari skor rendah yang diberikan pada
poin-poin terkait pernyataan tersebut. Hal yang
sebenarnya sudah dipelajari dalam game online
namun belum dapat diterapkan pada
pengelolaan keuangan sehari-hari. Mendari
(2013) menambahkan bahwa keputusan
keuangan seseorang didasarkan pada pendapat
pribadi, diluar pengetahuan yang tersaji pada
berbagai sarana. Suhartini (2007) menemukan
bahwa pengelolaan keuangan dipengaruhi oleh
etnis dan kebudayaan yang sudah turun-
temurun. Dengan kata lain, pengelolaan
keuangan yang baik tidak hanya dipengaruhi

Navickas (2014)

oleh adanya sarana untuk menambah
pengetahuan mengenai keuangan seperti
halnya penggunaan game online pada
penelitian ini.
SIMPULAN

Penggunaan game online mempunyai
pengaruh terhadap literasi keuangan pada
penelitian ini. Artinya, di dalam game online
terdapat informasi-informasi yang secara
langsung ataupun tidak langsung terkait
dengan literasi keuangan. Pengguna game
online (dalam penelitian ini adalah mahasiswa
Pendidikan Ekonomi FKIP UKSW) telah
memahami bahwa dari game online, pengguna

dapat mempelajari konsep-konsep literasi
keuangan.  Walaupun  pengguna telah
menyadari adanya pengetahuan mengenai

literasi keuangan, penggunaan game online
tidak memiliki pengaruh terhadap pengelolaan
keuangan sehari-hari. Penggunaan game online
tidak membuat para penggunanya
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mengaplikasikannya
keuangan.

Hal ini memungkinkan terdapat faktor-
faktor lain yang menyebabkan penggunaan
game online tidak mempengaruhi pengelolaan
keuangan. Mendari dkk (2013), Mandell
(2009), dan Dikria (2016) menemukan bahwa
ini disebabkan beberapa faktor yang mengarah
pada faktor gaya hidup seseorang. Pemilahan
sumber dana, pemilahan kebutuhan, perilaku
menabung, dan melakukan perencanaan
keuangan merupakan hal-hal yang
mendapatkan nilai rendah. Artinya walaupun
dalam game online terdapat banyak informasi
yang dapat dipelajari, penggunaan game online
tidak serta merta mempengaruhi pengelolaan
keuangan seseorang. Gaya hidup merupakan
faktor yang memiliki kemungkinan besar
rendahnya pemilahan sumber dana, pemilahan
kebutuhan,  perilaku  menabung, dan
melakukan perencanaan keuangan.

Hal inilah yang tidak terekam dalam
penelitian. Oleh karena itu akan lebih baik
untuk penelitian berikutnya meneliti mengenai
penggunaan game online yang dikaitkan

pada pengelolaan

dengan gaya hidup dalam pengelolaan
keuangan pribadi. Bagi para praktisi
diharapkan lebih menerapkan informasi-

informasi yang disajikan dalam game online.
Harapannya adalah mendapatkan pendidikan
literasi keuangan serta mengaplikasikannya
dalam pengelolaan keuangan sehari-hari.
Adanya penggunaan game online diharapkan
tidak hanya sebagai hiburan namun juga dapat
menambah pengetahuan Khususnya
pengelolaan keuangan.
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