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ABSTRAK 

Pengaruh Kecanduan Gacha Game Genshin Impact Terhadap Perkulihan Pada 
Anggota Grup Wibu ULM 

Skripsi. 2026. Program Studi Sosiologi, Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik, 
Universitas Lambung Mangkurat 
M Rifqi Adha Nabilah 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kecanduan gacha 
terhadap perkuliahan pada mahasiswa yang tergabung dalam komunitas 
Grup Wibu Universitas Lambung Mangkurat (ULM). Fenomena game gacha 
telah menjadi distraksi digital yang signifikan, di mana mahasiswa sebagai 
aktor seringkali dihadapkan pada pilihan antara kewajiban akademik dan 
kepuasan bermain game. Penelitian ini menggunakan kerangka Teori 
Interaksi Simbolik dari Herbet Blumer untuk menganalisis bagaimana proses 
interpretasi terhadap simbol-simbol di dalam game memengaruhi tindakan 
mahasiswa dalam aktivitas perkuliahan. 

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif. Sampel penelitian 
berjumlah 79 responden yang diambil menggunakan teknik non-probability 
sampling (purposive sampling). Data dikumpulkan melalui kuesioner yang 
telah teruji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data dilakukan dengan 
menggunakan uji regresi linear sederhana melalui bantuan program SPSS. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh yang sangat signifikan antara 
kecanduan gacha terhadap aktivitas perkuliahan (Sig. < 0,001). Nilai koefisien 
korelasi (R) sebesar 0,894 menunjukkan hubungan yang sangat kuat di antara 
kedua variabel. Berdasarkan nilai koefisien determinasi (R Square) sebesar 
0,799, dapat disimpulkan bahwa kecanduan gacha memberikan kontribusi 
pengaruh sebesar 79,9% terhadap variasi aktivitas perkuliahan mahasiswa, 
sedangkan 20,1% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian. 
Temuan ini mengonfirmasi asumsi teori interaksionisme simbolik bahwa 
tindakan mahasiswa ditentukan oleh makna yang mereka berikan terhadap 
objek gacha melalui proses interaksi sosial di dalam komunitasnya. 
Mahasiswa cenderung memprioritaskan pemenuhan kepuasan di dalam game 
dibandingkan pemaknaan terhadap kewajiban akademik, yang berdampak 
pada penurunan efektivitas perkuliahan. 

 

Kata Kunci: Kecanduan Gacha, Aktivitas Perkuliahan, Wibu ULM. 
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ABSTRACT 

The Impact of Gacha Addiction in Genshin Impact on the Academic 
Performance of Members of the ULM Weeb Group 

Thesis. 2026. Sociology Study Program, Faculty of Social and Political 
Sciences, Lambung Mangkurat University 

M. Rifqi Adha Nabilah. This study aims to determine the effect of gacha 
addiction on lectures among students who are members of the Lambung 
Mangkurat University (ULM) Weeb Group community. The gacha gaming 
phenomenon has become a significant digital distraction, with students often 
faced with the choice between academic obligations and gaming satisfaction. 
This study uses Herbert Blumer's Symbolic Interaction Theory framework to 
analyze how the process of interpreting in-game symbols influences students' 
actions in lecture activities. 

The research method used was quantitative with a correlational design. The 
sample size was 79 respondents, selected using a non-probability sampling 
technique (purposive sampling). Data were collected using a questionnaire 
whose validity and reliability had been tested. Data analysis was performed 
using simple linear regression with the help of SPSS. 

The results of the study indicate a very significant influence between gacha 
addiction and lecture activities (Sig. < 0.001). The correlation coefficient (R) 
value of 0.894 indicates a very strong relationship between the two variables. 
Based on the determination coefficient (R Square) value of 0.799, it can be 
concluded that gacha addiction contributes 79.9% to the variation of students' 
lecture activities, while the remaining 20.1% is influenced by other factors 
outside the study. This finding confirms the assumption of symbolic 
interactionism theory that students' actions are determined by the meaning 
they give to gacha objects through the process of social interaction within their 
community. Students tend to prioritize fulfilling satisfaction in games over 
giving meaning to academic obligations, which has an impact on reducing the 
effectiveness of lectures. 

Keywords: Gacha Addiction, College Activities, ULM Weeaboo. 
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