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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1  Pembahasan Hasil Penelitian 

 Berdasarkan hasil temuan dalam penelitian gambaran kecenderungan 

kecanduan game online mobile legend pada mahasiswa di Surabaya dari ketiga 

informan, ditemukan Sembilan aspek yang terpenuhi. Sembilan aspek tersebut 

adalah Preocupation with internet games, withdrawal symptoms, tolerance, 

unsucsessful atemps, prblems, continued excessive, mood modification, conflict, 

dan loss of interest. Dari data yang didapat dari ketiga informan, terdapat 

persamaan dari ketiga informan. Persamaan ketiga informan didapat dari data 

yang sudah diolah peneliti. Persamaan ketiga informan meliputi aspek-aspek 

kecanduan game online dari teori kecanduan game online DSM-5 (American 

Psychiatric Association, 2013) dan dua aspek milik lemmens (2009)  

  indikator pertama yaitu preoccupation with internet games yang 

merupakan salah satu aspek dari kecanduan game online, dimana seseorang akan 

menjadikan game online sebagai aktivitas yang sangat penting dan prioritas yang 

menggantikan aktivitas lainnya. Pada penelitian ini aspek preoccupation with 

internet games terjadi karena ketiga informan menjadikan game online mobile 

legend sebagai prioritas dengan memanfaatkan waktu luang untuk bermain game 

online mobile legend dibandingkan aktivitas lainnya (American Psychiatric 

Association, 2013). Pada ketiga informan juga terlihat bahwa game online 

mobile legend menjadi lebih penting jika dibandingkan dengan tugas maupun 

perkuliahan. Ketiga informan bermain game online ketika mengikuti kelas 

perkuliahan jika pelajaran atau dosen yang mengajar kurang disukai, ketiga 

informan juga lebih mementingkan untuk bermain game online mobile legend 

dari pada mengerjakan tugas. Novrialdy (2019), memperkuat seorang pelajar 

harusnya memanfaatkan waktu luang dengan belajar atau mengerjakan tugas 

justru lebih sering untuk menghabiskan waktu untuk bermain game online, 

sehingga daya konsentrasi menurun dan tidak dapat pelajaran yang diberikan 

dengan baik. 
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 indikator kedua Problem memiliki keterikatan dengan aspek pertama, 

dimana aspek kedua bisa menjadi dampak permasalahan yang muncul akibat 

menjadikan game online sebagai prioritas. Menurut Lemmens (2009), problems 

adalah masalah yang dapat terjadi ketika perilaku bermain game online sudah 

berlebihan sehingga mengganggu aktivitas lainnya, seperti sekolah, belajar, 

bekerja, dan bersosialisasi. Dalam aspek problem, ketiga informan menjelaskan 

bahwa kegiatan bermain game online menimbulkan permasalahan dalam 

lingkungan, dan kuliah. Ketiga informan menyatakan bahwa aktivitas bermain 

game online membuat hubungan dengan teman-teman yang berada di dunia 

nyata menjadi kurang baik karena lebih mementingkan bermain game online, 

tidak hanya dengan teman, informan A dan I sempat bertengkar dengan orang 

tua karena bermain game online secara berlebihan. Aktivitas bermain game 

online yang berlebihan ketiga informan juga mengalami masalah pada 

perkuliahaan, dimana ketiga informan mengganggu perkuliahan sehingga 

informan I dan H kesulitan dalam mengumpulkan tugas tepat waktu. Marcovitz, 

H. (2012) dan Griffin, K. W., & Botvin, G. J. (2010), mendukung dengan 

mengatakan bahwa seorang gamers akan mengalami penurunan tingkat 

sosialisasi dengan lingkungan sekitar.  

 indikator ketiga adalah withdrawal symptoms yaitu perasaan cepat 

marah, cemas, atau sedih saat aktivitas game online berhenti secara paksa, tetapi 

tidak menunjukan gejala fisik (American Psychiatric Association, 2013). Pada 

penelitian ini, peneliti menemukan munculnya perasaan marah ketika game 

online berhenti secara paksa. Ketiga informan memiliki kesamaan muncul 

perasaan marah atau kesal yang disebabkan oleh permainan game online 

berhenti secara paksa karena kehilnagan jaringan, perasaan ini muncul karena 

tidak rela jika kehilangan poin. 

 Indikator keempat adalah Tolarance yaitu seseorang mengalami 

peningkatan dari segi durasi waktu bermain jika dibandingkan dengan saat awal 

bermain game online (American Psychiatric Association, 2013). Berdasarkan 

hasil penelitian ini, ketiga informan mengalami peningkatan dari segi durasi 

bermain game online. Informan A mengalami peningkatan dari 2-3 jam, menjadi 
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6-10 jam dalam kurun waktu 5 tahun, informan I mengalami peningkatan dari 1-

2 jam menjadi 6 jam dalam kurun waktu 5 tahun, sedangkan informan H 

mengalami peningkatan dari 1-1.5 jam menjadi 4-6 jam dalam kurun waktu 6 

tahun. Peningkatan ini disebabkan oleh berbagai hal, informan A dan I 

mengalami peningkatan karena mengejar rank dan menjadikan game online 

sebagai alat untuk menghasilkan uang, sedankan informan H mengalami 

peningkatan karena bermain dengan pasangan, menemukan kesenangan, dan 

mengisi waktu luang. Lemmens (2009) mendukung dengan menyatakan salah 

satu ciri-ciri seorang mengalami kecanduan game online akan mengalami 

peningkatan dalam waktu yang dihabiskan untuk bermain game online 

 indikator kelima adalah unsucsessful atemps, yaitu suatu keadaan dimana 

pecandu game online mengalami kesulitan dalam melakukan kontrol diri dalam 

mengurangi aktivitas bermain game online. Pada indikator ini, peneliti 

menemukan adanya bentuk kontrol diri yang dilakukan oleh informan A dan I 

tetapi usaha atau kontrol diri tersebut masih gagal atau kurang maksimal dalam 

mengurangi intensitas dalam bermain game online. Usaha yang dilakukan 

informan A adalah belajar koding untuk mempersiapkan pelajaran kedepannya, 

namun usaha tersebut gagal karena karena adanya pengaruh dari teman, 

sedangkan informan I memiliki usaha untuk menghapus game online mobile 

legend, namun usaha tersebut gagal karena kemajuan teknologi yang 

memberikan hiburan dari segi entertainment yang menarik, sehingga membuat 

informan I Kembali tertarik untuk bermain game online. Informan H tidak 

memiliki usaha untuk mengurangi intensitas bermain game online, hal ini 

disebabkan karena informan H mengganggap game online menjadi aktivitas 

yang dibutuhkan untuk mengurangi tingkat stres dan menghilangkan rasa bosan. 

Selain usaha yang tidak berhasil, peneliti juga menemukan usaha informan A 

dan I yang berhasil untuk mengurangi intensitas bermain game online. Informan 

A berhasil mengurangi intensitas bermain game online mobile legend dari 12 

jam menjadi 6-10 jam, hal ini disebabkan karena informan A mendapat ajakan 

dari ayahnya untuk belajar meneruskan usaha potong rambut milik ayahnya. 

Informan I berhasil mengurangi intensitas bermain game online mobile legend 
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dari 10 jam menjadi 6 jam, hal ini disebabkan karena informan I mulai mengikuti 

kegiatan-kegiatan seperti konser musik karena sudah banyak kegiatan yang bisa 

dilakukan semejak covid-19 menurun. Informan A dan I memiliki kesamaan 

dalam usaha mengurangi intensitas bermain game online, keduanya berhasil 

karena dalam usaha untuk mengurangi intensitas bermain game online tidak 

melibatkan peranan teknologi dan melibatkan orang lain. 

 indikator keenam adalah continued excessive, yaitu seorang pecandu 

game online akan terus menghabiskan waktu untuk bermain game online 

meskipun sudah mengetahui bahwa terlalu lama bermain game online akan 

membawa pengaruh negatif baik pada kesehatan fisik, maupun psikologis. Pada 

penelitian ini, peneliti menemukan dampak fisik dan psikologis yang dialami 

oleh informan, dampak fisik yang dirasakan ketiga informan antara lain merasa 

tidak nyaman pada daerah tangan terutama ibu jari karena digerakan secara terus 

menerus dengan waktu yang lama. Ketiga informan juga merasa tidak nyaman 

pada daerah mata, rasa tidak nyaman tersebut seperti mata merah, perih, dan 

terasa lelah. Ketiga informan juga merasa pola tidur menjadi tidak teratur karena 

bermain game online sampai begadang. Informan A dan I merasakan sakit pada 

daerah punggung yang disebabkan oleh posisi duduk yang lama karena bermain 

game online secara berlebihan. Pola makan informan A dan H juga menjadi 

kurang teratur karena lebih fokus dalam bermain game online. Männikkö, 

Billieux, & Kääriäinen (2015), memperkuat dengan hasil penelitian yang 

menyatakan bahwa dampak fisik bagi seorang pecandu game online akan 

mengalami penurunan, seseorang yang kecanduan game online memiliki 

ketahanan fisik yang kurang karena jarang melakukan aktivitas, kurang tidur dan 

terlambat makan.  

 Ketiga informan juga memiliki kesamaan dalam dampak psikologis yang 

dirasakan karena bermain game online secara berlebihan. Ketiga informan 

merasa kesulitan dalam mengontrol emosi, sehingga merasa lebih muda untuk 

marah karena bermain game online, selain itu informan I dan H menjadi mudah 

berkata-kata kasar karena terpengaruh dari game online. Hasil penelitian 

Petrides & Furnham (2000), memperkuat dengan menyatakan ciri-ciri seorang 



131 

 

  

 

yang mengalami gangguan mental akibat pengaruh dari game online adalah 

dengan muncul sifat mudah marah, emosional, dan mudah berkata-kata kasar. 

Ketiga informan menyadari dampak-dampak yang dirasakan baik secara fisik 

maupun psikologis, informan A dan H mengganggap bahwa game online 

sebenarnya mengganggu baik secara dampak fisik dan psikologis, maupun 

kehidupan sosial dan perkuliahan, tetapi informan A dan H tetap bermain game 

online karena ingin menghilangkan rasa bosan, jika tidak ada game online, tidak 

ada aktivitas lain yang dapat mengisi waktu luang mereka. Informan A 

menambahkan alasan tetap bermain meskipun mengetahui dampak-dampaknya 

karena untuk menghasilkan uang. Informan I menyadari bahwa game online 

memberikan dampak negatif pada dirinya, tetapi menurut informan I, game 

online lebih dominan dalam memberikan dampak positif dalam kehidupannya, 

hal ini disebabkan karena dengan bermain game online, informan I merasa dapat 

mengurangi stres yang di rasakan, melepas penat, membuat menjadi lebih rileks, 

dan dapat menambah teman. 

 Aspek ketujuh adalah mood modification, yaitu menjadikan game online 

sebagai tempat untuk pelampiasan atau pelarian saat menghadapi masalah, 

dengan tujuan untuk melupakan masalah tersebut. Berdasarkan hasil penelitian, 

peneliti menemukan kesamaan dimana ketiga informan menggunakan game 

online mobile legend sebagai pelarian atau pelampiasan saat menghadapi 

masalah, karena dengan bermain game online, ketiga informan terfokus dengan 

permainan, sehingga dapat menghindari atau melupakan masalah yang sedang 

dialami. Young (2007) mendukung dengan menyatakan kecanduan biasanya 

disebabkan oleh individu yang memiliki rasa trauma atau sedang menghadapi 

suatu masalah, tetapi bukanya mencoba menyelesaikan, individu cenderung 

mencari solusi sementara untuk melupakan permasalahan tersebut (coping 

semu). Yee (2007) mendukung dengan mengatakan seorang pemain game online 

akan menggunakan game online atau lingkungan online untuk lari dari 

permasalahan yang dialami di kehidupan nyata. 

 indikator kedelapan Loss of interest, yaitu keadaan dimana seseorang 

yang sudah kecanduan dengan game online, akan kehilangan minat dengan hal-



132 

 

  

 

hal yang pernah digemari, misalnya hobi, maupun hubungan dengan teman atau 

pasangan. Pada penelitian ini, informan A dan H sama-sama kehilangan minat 

dengan hobi-hobi maupun hubungan dengan teman yang tergantikan oleh game 

online. Berdasarkan hasil penelitian, penyebab kedua informan kehilangan minat 

dengan hobi disebabkan karena kemudahan akses dari game online yang tidak 

memerlukan biaya dan usaha sebanyak dengan hobi-hobi yang pernah digemari. 

 indikator kesembilan conflict, yaitu pemain game online mengalami 

pertengkaran secara verbal dengan teman atau pemain lainnya. Pada penelitian 

ini, peneliti menemukan bahwa ketiga informan mengalami pertengkaran secara 

verbal baik dengan teman ataupun dengan orang lain. Penyebab konflik terjadi 

berbeda-beda berdasarkan beberapa informan, namun tujuan dari penyebab-

penyebab tersebut karena ketiga informan tidak ingin mengalami kekalahan saat 

bermain game online mobile legend. 

 Selain aspek, peneliti juga menemukan kesamaan dalam faktor-faktor 

yang mempengaruhi informan untuk bermain game online. Faktor ini dibedakan 

menjadi dua faktor, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Berdasarkan hasil 

penelitian, ketiga informan mengalami kecanduan game online karena adanya 

rasa penasaran dengan bermain game online, setelah rasa penasaran terpenuhi, 

informan menemukan perasaan menyenangkan dan seru ketika bermain game 

online. Ketiga informan juga condong untuk memanfaatkan waktu luang untuk 

bermain game online, sehingga aktivitas bermain game online sudah menjadi 

kebiasaan yang menyebabkan kontrol diri yang rendah untuk mengurangi 

intensitas dalam bermain game online. Ketiga informan menggunakan game 

online sebagai coping stress, sehingga ketika mengalami masalah atau sedang 

banyak pikiran, ketiga informan akan bermain game online untuk mengurangi 

beban. Informan A dan I juga menggunakan game online sebagai tempat untuk 

mencari uang. Kurnada (2021) mendukung dengan hasil penelitian yang 

menyatakan bahwa terdapat faktor eksternal dan juga faktor internal yang 

mempengaruhi seorang untuk bermain game online. Faktor Internal yang 

membuat individu bisa mengalami kecanduan game online disebabkan oleh 

kemauan dalam diri untuk mencoba karena penasaran terhadap suatu game 
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online, setelah mencoba bermain kebanyakan akan merasa seru terhadap game 

online yang sedang dimainkan. Game online juga bisa digunakan untuk mengisi 

waktu yang dimanfaatkan untuk menghilangkan rasa bosan yang dialami. 

Informan I dan H juga menggunakan game online untuk memenuhi 

kebutuhan dalam bersosialisasi, kedua informan tersebut menjadikan game 

online mobile legend sebagai tempat untuk mencari teman baru, sedangkan 

informan A dan H kurang dalam berinteraksi dengan lingkungan sehingga lebih 

sering untuk menghabiskan waktu bermain game online. Sandy dan Hidayat 

(2019) mendukung dengan menyatakan seorang yang terbiasa hidup di dunia 

maya, akan kesulitan untuk bersosialisasi dalam kehidupan nyata. Hussain dan 

Griffiths (2009) mendukung dengan mengatakan seorang pemain game online 

akan mengalami peningkatan sosialisasi secara online, namun akan mengalami 

penurunan sosialisasi dalam kehidupan nyata. Yee (2007) Mendukung dengan 

mengatakan seorang pemain game online memiliki ketertarikan yang kuat untuk 

berkomunikasi dengan pemain lain dengan tujuan untuk membuat hubungan 

jangka panjang dengan orang-orang yang bermain game online. 

 Berdasarkan hasil penelitian, peneliti juga menemukan adanya 

persamaan pada faktor eksternal yang mempengaruhi untuk bermain game 

online. Informan A dan I bermain game online karena mendapatkan ajakan dari 

teman, teman tidak hanya berpengaruh dengan mengajak, ketiga informan 

menyatakan bahwa dengan adanya teman, mereka menjadi lebih semangat 

bermain karena memiliki jiwa kompetitif yang tidak mau kalah dari teman dan 

orang lain. Yee (2007) mendukung dengan menyatakan seorang pemain game 

akan berusaha untuk menguasai permainan agar dapat bersaing untuk 

memenangkan kompetisi yang ada. 

Kurangnya pengawasan dari orang tua menjadi penyebab informan A 

dan H cenderung menghabiskan waktu dengan bermain game online, karena 

orang tua jarang bahkan tidak pernah menegur saat aktivitas bermain game 

online dari informan A dan H sudah berlebihan. Kemajuan teknologi juga 

menjadi salah satu faktor penyebab ketiga informan bermain game online. 

Informan A dan I terpengaruh karena game online mobile legend merupakan 
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game besar yang memiliki iklan dan entertainment yang menarik di berbagai 

macam media sosial, sedangkan informan A dan H bermain game online karena 

memiliki kemudahan akses yang dapat dimainkan dimana saja dan kapan saja 

dengan biaya yang murah. Kurnada (2021), mendukung melalui hasil penelitian 

yang menyatakan faktor eksternal disebabkan oleh ajakan dari lingkungan 

sekitar, baik itu teman, saudara, atau rekan kerja. Orang tua juga menjadi salah 

satu faktor penyebab kecanduan game online, kurangnya pengawasan dari orang 

tua, dapat menyebabkan anak tidak memiliki Batasan waktu dalam bermain 

game online. King et al (2014) mendukung dengan menyatakan bahwa 

kemudahan akses untuk bermain game online menjadi salah satu penyebab 

seorang mengalami kecanduan dengan game online 

Pada penelitian ini, peneliti juga menemukan perbedaan yang 

menjadikan kekhasan pada masing-masing informan. Pembeda pada informan A 

terdapat pada indikator problem, has deceived, dan continued excessive. 

Hubungan informan A dengan kedua orang tua menjadi renggang karena lebih 

sering menghabiskan waktu dengan bermain game online, interaksi yang terjadi 

pada kedua orang tua hanya sebatas untuk membayar uang kuliah atau saat orang 

tua mengingatkan untuk makan. Penyebab renggangnya hubungan dengan orang 

tua ini disebabkan karena adanya kebiasaan yang terbawa sejak SMA, dimana 

informan A lebih sering menghabiskan waktu untuk bermain game online. 

Peneliti juga menemukan perbedaan dimana informan A berbohong kepada 

orang tua karena ingin bermain game online. Kebohongan yang dilakukan 

informan A seperti berpura-pura belajar dan berpura-pura tidur ketika mendapat 

perintah dari orang tua untuk tidur, informan A juga berbohong ketika ingin 

mengikuti perlombaan. Informan A memiliki dampak psikologis yang menjadi 

pembeda, dimana informan A merasa cemas ketika tidak bermain game online. 

Perasaan cemas ini disebabkan karena A takut jika peringkatnya dikalahkan oleh 

temannya, A takut apabila nanti dirinya akan direndahkan oleh temannya. 

Kurnia (2019) mendukung berdasarkan hasil penelitian yang menytakan bahwa 

tingkat kecemasan memiliki hubungan dengan perilaku kecanduan game online, 

semakin tinggi tingkat kecanduan, maka seorang pemain akan mengalami 
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tingkat kecemasan akan semakin meningkat. Pada penelitian ini, infoman A 

tidak memenuhi indikator has jeopardized. Informan A memiliki kurangnya 

interaksi dengan lingkungan sosial, namun informan A tidak pernah kehilangan 

hubungan dengan lingkungannya. Indikator ini tidak terpenuhi karena informan 

A masih memiliki kegiatan-kegiatan yang membutuhkan interaksi dengan teman 

kuliahnya, seperti saat mengerjakan tugas kelompok atau belajar saat mendekati 

ujian. Rutinitas perkuliahan informan A menjadi penyebab indikator has 

jeopardized tidak terpenuhi. 

Peneliti juga menemukan adanya perbedaan pada informan I, dimana 

informan I memiliki pembeda pada indikator has jeopardized, problem, has 

deceived, continued excessive, dan faktor internal. Informan I pernah kehilangan 

hubungan dengan pasangan yang disebabkan karena tidak menyelesaikan 

masalah yang ada dengan pasangan, melainkan melupakan masalah tersebut dan 

memilih untuk bermain game online, informan I juga lebih fokus untuk bermain 

game online dari pada menghabiskan waktu dengan pasangan. Informan I juga 

mengalami masalah pada perkuliahan yang disebabkan oleh game online, game 

online membuat informan I mengalami penurunan dalam segi akademik. 

Informan I juga merasa dikucilkan dari lingkungan karena lebih mementingkan 

bermain game online saat sedang berkumpul dengan teman-temannya. Informan 

I memiliki perbedaan dalam dampak fisik, dimana informan I merasa badan 

kurang vit dan merasa lemas. Informan I tidak memenuhi indikator loss of 

interest, dimana informan I tidak kehilangan minat dengan hobi-hobi yang dulu 

digemari karena permainan game online. Berbeda dengan dua informan lainnya, 

informan I mendapat dukungan dari kedua orang tuanya terkait musik yang 

memang menjadi hobi dari informan I, dukungan dari orang tua ini sudah 

diterapkan sejak informan I kecil, dimana ayah informan I sangat mendukung 

bakat musik dari informan I. dua informan lainnya kurang mendapat dukungan 

dari orang tua terkait dengan hobi yang dulu digemari, sehingga penyebab 

indikator loss of interest tidak terpenuhi karena adanya dukungan dari orang tua. 

Peneliti juga menemukan pada informan H, dimana informan H tidak 

memiliki usaha untuk mengurangi intensitas bermain game online, berbeda 
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dengan kedua informan lainnya yang memiliki usaha untuk mengurangi 

meskipun masih gagal. Dampak fisik yang dirasakan informan H merasa badan 

keram yang disebabkan karena terlalu lama bermain dengan posisi tidur. 

 

5.2  Refleksi Penelitian 

 Proses penelitian yang berjudul “Gambaran Kecenderungan Kecanduan 

Game Online Mobile Legend pada Mahasiswa di Surabaya” ini memerlukan 

waktu dan proses yang cukup panjang, penelitian ini memberikan pembelajaran 

dan pengalaman bagi peneliti. Peneliti mendapatkan pembelajaran yang lebih 

mendalam terkait dengan kecenderungan kecanduan game online mobile legend 

pada mahasiswa khususnya di daerah Surabaya, selain itu peneliti juga 

mendapatkan pembelajaran terkait dengan softskill dan hardskill selama proses 

pengerjaan penelitian ini berlangsung. Proses penelitian kualitiatif ini 

memerlukan waktu dan usaha yang tidak sedikit karena proses yang panjang dan 

tidak mudah, peneliti juga harus menyesuaikan jadwal dengan informan-

informan yang sedang berkuliah, sehingga penelitian ini membutuhkan waktu 

yang lama, namun dengan keyakinan dan dukungan dari orang-orang sekitar 

peneliti, peneliti dapat menyelesaikan penelitian ini.  

Terkait dengan softskill yang didapat, peneliti merupakan pribadi yang 

sulit untuk berinteraksi dengan orang baru, khususnya dengan dua informan 

yang memang peneliti belum kenal sejak awal, namun pada penelitian ini 

peneliti harus melakukan wawancara.  Peneliti juga menyadari bahwa 

kemampuan microskill peneliti masih jauh dari kata bagus, peneliti menyadari 

bahwa kemampuan microskill peneliti masih kurang. Pada proses wawancara, 

terkadang peneliti masih lupa dan terkesan leading kepada informan.  

Peneliti juga menyadari bahwa penelitian ini masih jauh dari kata 

sempurna, keterbatasan waktu dari peneliti, dimana saat proses pengerjaan 

penelitian ini, peneliti masih memiliki kegiatan lain yaitu kuliah yang juga 

memiliki tugas masing-masing di mata kuliah yang diambil. Peneliti juga merasa 

kesulitan untuk mengatur waktu dengan informan, karena ketiga informan 

merupakan mahasiswa semester tengah, sedang banyak kegiatan ataupun tugas-



137 

 

  

 

tugas yang dikerjakan, selain itu peneliti juga menyadari keterbatasan karena 

masih ada beberapa aspek yang belum terpenuhi 

5.3  Simpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa ketiga 

informan memiliki kecenderungan kecanduan game online. Ketiga informan 

memenuhi kriteria kecenderungan kecanduan game online menurut DSM-5 

(American Psychiatric Association, 2013), dimana seorang yang bermain lebih 

dari 30 jam dalam seminggu atau memenuhi lima dari kesembilan aspek dapat 

dikategorisasikan sebagai seorang yang memiliki kecenderungan kecanduan 

pada game online. Ketiga informan juga tergolong kecenderungan kecanduan 

game online tingkat tinggi, karena ketiga informan tidak dapat mengontrol waktu 

yang dihabiskan untuk bermain game online, ingin menghabiskan waktu untuk 

terus menerus memainkan game online, tidak bisa jauh-jauh dari hal yang 

berkaitan dengan game online, tidak melakukan aktivitas penting lainnya karena 

lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain game online, interaksi sosial 

dengan teman atau lingkungan berkurang karena lebih fokus untuk bermain 

game online, berkurangnya jam tidur yang disebabkan bermain game online 

sepanjang malam. Berdasarkan hasil temuan, dapat disimpulkan ketiga informan 

memenuhi indikator preoccupation with internet games, yaitu menjadikan game 

online sebagai prioritas yang menggantikan aktivitas-aktivitas penting yang 

seharusnya dilakukan oleh mahasiswa, sehingga dapat menjadikan game online 

lebih penting dibandingkan tugas maupun perkuliahan, dimana ketiga informan 

mengikuti perkuliahan tetapi diselingi dengan bermain game online. Kegiatan 

game online yang menjadi prioritas ini, dapat membrikan masalah. Masalah 

yang disebabkan ini memenuhi indikator selanjutnya yaitu problem. Masalah 

yang timbul akibat aktivitas bermain game online yang berlebihan ini muncul 

pada lingkungan, perkuliahan, dan aktivitas. 

 Ketiga informan memenuhi Indikator tolerance. Ketiga informan 

mengalami peningkatan dari segi durasi dalam bermain game online, 

peningkatan ini dibandingkan dengan saat pertama kali bermain. Peningkatan 

paling banyak dialami oleh informan A, sedangkan informan H mengalami 



138 

 

  

 

peningkatan paling sedikit. Informan A dan H memenuhi Indikator selanjutnya 

yaitu loss of interest kehilangan minat dengan hal-hal yang dulu diminati seperti 

hobi, hal ini disebabkan karena biaya dan usaha yang dibutuhkan untuk bermain 

game online lebih sedikit jika dibandingkan dengan hobi-hobi lainnya. Ketiga 

informan memenuhi indikator selanjutnya yaitu withdrawal symtomps, dimana 

ketiga informan merasa marah ketika permainan game online berhenti secara 

paksa, penyebab perasaan marah tersebut muncul karena tidak rela kehilangan 

poin di dalam game. Ketiga informan memenuhi indikator mood modification, 

dimana ketiga informan menjadikan game online sebagai pelarian atau 

pelampiasan saat menghadapi masalah. Ketiga memenuhi indikator conflict, 

konflik yang dimaksud adalah ketiga informan mengalami pertengkaran secara 

verbal, baik dengan teman maupun orang lain ketika sedang bermain game 

online 

 Ketiga informan memenuhi indikator continued excessive, dimana 

permainan game online secara berlebihan menyebabkan dampak pada fisik 

maupun psikologis bagi ketiga informan. Dampak fisik yang dirasakan adalah 

sakit pada daerah punggung, sakit pada dearah pergelangan tangan hingga jari-

jari, badan terasa sakit, sakit dan perih pada mata, pola makan menjadi tidak 

teratur, dan tidur menjadi tidak teratur. Dampak psikologis yang dirasakan 

adalah kesulitan dalam mengontrol emosi, berkata-kata kasar, dan merasa cemas 

jika tidak bermain game online. Ketiga informan memenuhi indikator 

unsucsessful atemps, ketiga informan kesulitan untuk mengurangi intensitas 

bermain game online, sehingga memiliki usaha-usaha yang gagal atau belum 

maksimal dalam mengurangi intensitas bermain game online. Berdarkan 

pembahasan diatas, dapat disimpulkan bahwa kegiatan yang dapat mengurangi 

intensitas bermain game online adalah dengan tidak melibatkan teknologi dan 

adanya orang lain.  

Berdasarkan penjabaran temuan di atas, dapat disimpulkan bahwa ketiga 

informan memiliki dua faktor yang mempengaruhi kecenderungan kecanduan 

game online. Dua faktor tersebut dibedakan menjadi faktor internal dan faktor 

eksternal. Faktor internal yang mempengaruhi ketiga informan untuk bermain 
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game online adalah karena memiliki rasa penasaran dengan game online, 

menemukan keseruan dan kesenangan ketika bermain game online. Kontrol diri 

yang rendah. Kebutuhan untuk bersosialisasi juga menjadi penyebab informan I 

dan H kecenderungan kecanduan game online, karena mencari teman melalui 

game online jauh lebih mudah dibandingkan di kehidupan nyata. Kurangnya 

interaksi sosial dengan lingkungan sekitar menyebabkan informan A dan H lebih 

cenderung menghabiskan waktu untuk bermain game online. Game online juga 

di jadikan sebagai coping stress ketika sedang mengalami masalah, selain itu 

informan A dan I juga pernah mengikuti perlombaan dan mendapatkan 

kebanggaan ketika memenangkan suatu perlombaan. 

 Faktor eksternal yang dapat menyebabkan ketiga informan mengalami 

kecenderungan kecanduan game online adalah teman dan juga orang tua. 

Adanya ajakan dari teman untuk bermain, membuat ketiga informan kesulitan 

untuk menolak sehingga akhirnya merelakan atau melepas pekerjaan yang 

sedang di kerjakan untuk bermain game online. Ketiga informan juga memilki 

jiwa kompetitif dengan teman. Informan A dan I mengaku bahwa kurangnya 

pengawasan dari orang tua juga menjadi salah satu penyebab informan A dan I 

cenderung menghabiskan waktu untuk bermain game online. Selain itu, 

Kemajuan teknologi terutama di bidang entertainment yang berada di sosial 

media menjadi salah satu daya tarik untuk informan A dan I bermain game 

online, kemajuan teknologi ini juga memberika kemudahan akses bagi ketiga 

informan, sehingga tidak membutuhkan usaha dan biaya yang besar untuk 

bermain game online. Game online mobile legend juga merupakan salah satu 

game besar di dunia, sehingga banyak perlombaan yang menawarkan hadiah 

yang menarik untuk menarik minat dalam memenangkan hadiah tersebut.  

 Berdasarkan pembahasan diatas, dapat disimpulkan juga faktor-faktor 

yang dapa mengurangi intensitas bermain game online, salah satunya adalah 

dukungan dari orang tua, rutinitas yang dapat mengurangi intensitas bermain 

game online, aktivitas yang melibatkan orang lain, dan aktivitas yang tidak 

menggunakan teknologi 
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5.4  Saran 

 Berdasarkan penelitian ini, peneliti dapat memberikan beberapa saran 

untuk beberapa pihak, diantaranya: 

1. Bagi informan penelitian  

Informan yang telah bisa mengenali dan mengetahui pola kecenderungan 

kecanduan game online yang sudah dialami, harapannya dalam kehidupan 

sehari-hari dapat lebih bijak dalam penggunaan game online supaya dapat 

mengurangi intensitas dalam bermain game online, supaya game online tidak 

menjadi pengganggu dalam aktivitas yang dijalankan. 

2. Bagi orang tua 

Pengawasan dari orang tua menjadi salah satu penyebab aktivitas 

bermain game online menjadi berlebihan, sehingga diharapkan orang tua dapat 

memberikan pengawasan yang cukup pada anak-anaknya dengan memberikan 

teguran jika aktivitas bermain game online sudah terlihat berlebihan dan 

mengganggu aktivitas lainnya atau memberikan batasan waktu terhadap anak 

untuk mengurangi intensitas bermain game online. Orang tua juga bisa 

mendampingi anak yang memiliki kesenangan dalam dunia game sehingga 

orang tua dapat memahami dampak positif maupun negatif bermain game online 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengganti subjek penelitian, 

karena perkembangan game online dan meningkatnya jumlah pemain, pemain 

game online sudah lebih luas dan beragam. Game online juga sudah menjadi 

pekerjaan bagi beberapa orang. Peneliti selanjutnya juga diharapkan dapat 

menggali lebih dalam terkait dengan aspek-aspek kecanduan game online, 

karena dalam penelitian ini masih ada beberapa aspek yang belum terpenuhi
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