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ABSTRAK

Maulana Wildhan, Achmad. 2024. Studi Game Addiction Dan Motivasi Belajar Mahasiswa
Gamer. Skripsi. Fakultas Psikologi. Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing: Dr. Mohammad Mahpur, M.Si

Kata Kunci: gaya dan perilaku, game online, in-game purchase

Gaya dan perilaku atau tempramen adalah gejala karakteristik daripada sifat emosi
individu, termasuk juga mudah-tidaknya terkena rangsangan emosi, kekuatan serta
kecepatannya bereaksi, kualitas kekuatan suasana hatinya, segala cara daripada fluktuasi dan
intensitas susana hati (Allpport 1937). Game Online atau permainan online adalah sebuah
permainan yang bisa dilakukan atau dimainkan di perangkat keras seperti, komputer, laptop,
smartphone dengan menggunakan jaringan internet sebagai penghubung antar pemain. In-
Game Purchase atau istilah yang sekarang sering dipakai adalah top-up, adalah kegiatan
untuk menukarkan uang asli atau real-money dengan uang digital agar bisa digunakan untuk

pembelian barang atau item di dalam game yang ingin dimainkan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk melihat (1)
tingkat kemalasan yang dimiliki mahasiswa dalam mengerjakan tugas, (2) seberapa lama
mahasiswa menghabiskan waktunya untuk bermain game online, (3) seberapa banyak uang
yang dikeluarkan mahasiswa dalam proses in-game purchase, (4) tingkat emosi mahasiswa
disaat kalah bermain game online, (5) dampak yang terjadi setelah kalah berturut-turut atau

lose streak dalam bermain game online.
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ABSTRACT

Maulana Wildhan, Achmad. 2024. Study of Game Addiction and Learning Motivation of
Gamer Students. Essay. Faculty of Psychology. Maulana Malik Ibrahim
State Islamic University Malang.
Supervisor: Dr. Mohammad Mahpur, M.Si

Keywords: style and behavior, online game, in-game purchase

Style and behavior or temperament are characteristic symptoms of an individual’s
emotional nature, including the susceptibility to emotional stimulation, the strength and speed
of reaction, the quality of the strength of his mood, all kinds of fluctuations and the intensity
of the mood (Allpport 1937). Online games or online games are games that can be played or
played on hardware such as computers, laptops, smartphones using the internet network as a
liaison between players. In-Game Purchase or the term that is now often used is top-up, is an
activity to exchange real money or real-money for digital money so that it can be used to

purchase goods or items in the game that you want to play.

Based on this background, the purpose of this study is to see (1) the level of laziness
that students have in doing assignments, (2) how long students spend playing online games,
(3) how much money students spend in the online game process. Game purchases, (4)
students’ emotional level when they lose playing online games, (5) the impact that occurs

after losing in a row or losing streak in playing online games.
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PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Di era globasi jaman sekarang ini, teknologi berkembang sangat pesat hingga
membuat banyak perubahan yang terjadi di kalangan masyarakat. Salah satu
perubahan besar yang terjadi adalah adanya media internet yang memudahkan segala
hal dan dapat menghubungkan segala hal dan dapat menghubungkan individu secara
cepat dengan dunia luar (Amanda, 2016). Sebelum adanya internet orang-orang
bermain game hanya bisa sendiri atau berdua saja, namun semakin berkembangnya
teknologi terutama dalam bidang internet orang-orang bisa bermain game secara
online dan jarak jauh bahkan dari belahan dunia lain. Game Online merupakan
perkembangan dari game yang dimainkan satu orang, menggunakan metode dan
bentuk yang sama dengan game pada umumnya, tetapi game online dapat dimainkan
oleh banyak orang (Anhar, 2014)

Menurut Young, (dalam Anggraini, 2015) salah satu bentuk adiksi internet
yang banyak dialami remaja dan dewasa adalah game online atau internet game
addiction. Fenomena game online tidak hanya melanda kalangan anak-anak dan
remaja, tetapi juga orang dewasa juga ikut terkena fenommena ini. Ada 3 faktor yang
menyebabkan individu adiksi pada game online vyaitu, immersion, sosial, dan
achievement (Yee, 2006). Immersion adalah individu yang sangat menyukai alur
cerita dari game yang mana menyebabkan individu beranggapan bahwa tokoh yang
ada di dalam game adalah diri individu sendiri. Sosial adalah hubungan yang ada di
dalam game seperti chat, voice chat dan interaksi sosial lain yang dapat

menghubungkan antar individu dengan teman dan pemain lain di dalam game. Dan



achievement adalah keinginan dari individu untuk mencapai tujuan-tujuan yang ada di
dalam game agar menjadi kuat sehingga dapat berkuasa. Fenomena game online ini
diikuti dengan berbagai dampak dari penggunaan game online tersebut. Game online
memiliki dampak positif dan dampak negatif bagi kehidupan (Amanda, 2016).
Adapun dampak negatif dari bermain game online adalah munculnya perilaku
seperti mencuri, berdampak buruk bagi kesehatan, hubungan sosial, dampak buruk
bagi psikis seseorang, bahkan hingga pembunuhan. Seperti kasus pembunuhan yang
dilakukan oleh bocah bernama Zain Ali berusia 14 Tahun asal Pakistan yang tega
membunuh Ibu kandungnya yang bernama Nahid Mubarak yang berusia 45 Tahun,
menurut keterangan polisi setempat remaja tersebut menderita masalah psikologis
yang diyakini akibat bermain game online PlayerUnknown’s Battlegrounds atau biasa
yang disebut PUBG (suarariau, 2021). Di tahun 2019, AN yang berusia 12 Tahun
yang masih duduk dikelas 6 SD bolos sekolah 4 bulan gara-gara kecanduan game
online, setiapp harinya AN selalu tidur jam 5 pagi dan bangun jam 4 sore, sementara
sore jelang fajar AN sibuk bermain game online. Sayem (65) sang nenek mengaku
sudah tak bisa berbuat banyak. Sang suami Mariman (70) juga tak pernah melarang
cucunya untuk bermain game online. Bahkan Sayem mengaku harus mengeluarkan
uang Rp 27.000 setiap hari untuk membeli pulsa. la bercerita AN dirawat olehnya
karena orangtuanya merantau ke Kalimantan untuk berjualan bakso. AN sendiri sudah
5 tahun terakhir tak pernah bertemu orangtuanya (kompas, 2019). Dikutip dari
detiknews, dua ppelajar di Kabupaten Madiun harus berurusan dengan polisi. Karena
kecanduan game online, mereka nekat mencuri uang sebuah panti asuhan senilai total
Rp 102 juta. Kedua pelaku yang masih di bawah umur, kata Ryan, yakni berinisial
MY dan DW. MY merupakan anak asuh dari panti asuhan tersebut. MY melakukan

pencurian usai sholat maghrib di mana jamaah masih menggelar sholawatan dan do’a



bersama, lalu uang hasil curian tersebut dititipkan ke DW. Ryan mengatakan, pelaku
sudah melakukan pencurian sebanyak 10 kali semenjak 2019. Total uang yang dicuri
mencapai Rp 102 juta. Selain untuk bermain game online, uang curian juga digunakan
pelaku untuk membeli sepeda motor (Detiknews, 2021).

Chang dan Chen (2008) menemukan bahwa anak lak-laki lebih mudah adiksi
game dan menghabiskan lebih banyak waktu duduk ditempat yang memiliki
permainan elektronik, seperti warnet dan warkop, bahkan ditempat pribadi yang
memiliki akses internet, daripada anak perempuan. Adapun jenis game online yang
sering dimainkan adalah game jenis kekerasan seperti game peperangan, sexual
content, dan bertarung memiliki kecenderungan berperilaku agresif.

Kecanduan game atau adiksi game secara tidak langsung mempengaruhi
proses belajar mahasiswa, salah satunya motivasi belajar. Motivasi belajar sangat di
perlukan dalam proses belajar, sebab seseorang yang tidak memiliki motivasi dalam
belajar tidak akan mungkin melakukan aktivitas belajar, semakin besar motivasi
seseorang maka semakin besar pula energi yang dimilikinya untuk belajar (Sadirman,
2014).

Motivasi adalah keadaan dalam pribadi individu yang mendorongnya untuk
melakukan aktivitas tertentu dalam mencapai tujuan (Suryabrata, 2006). Terdapat
beberapa aspek dalam motivasi belajar, yaitu:

a) Sifat ingin tahu, adanya kehendak untuk menyelidiki dunia secara luas.

b) Sifat kreativitas, adanya daya cipta di dalam diri manusia dan
kehendak selalu maju.

c) Simpati, adanya kehendak untuk mendapatkan rasa simpati dari orang-

orang terdekat (orangtua, guru, serta teman-temannya).



d) Optimis, adanya kehendak mengubah tidak berhasilan di masa lalu

menjadi lebih baik melalui usaha yang baru.

Rasa aman, adanya kegendak mendapatkan rasa aman apabila
menguasai materi pelajaran.

Penghargaan, adanya hadiah atau hukuman sebagai akhir belajar,
sesuatu perbuatan yang dilakukan dengan baik pasti akan mendapat

ganjaran yang baik dan sebaliknya.

Menurut (Uno, 2009) terdapat dua faktordalam motivasi belajar, yaitu:

a)

b)

Faktor intrinsik, yaitu hasrat dan keinginan untuk berhasil, dorongan
kebutuhan bel;ajar, serta harapan akan cita-cita.
Faktor entrinsik, yaitu adanya penghargaan, lingkungan belajar yang

kondusif, dan kegiatan belajar yang menarik.

Menurut (Lemmens dkk, 2009) ciri-ciri seseorang mengalami kecanduan

game online yaitu:

a)
b)

c)

d)

9)

Berpikir tentang bermain game online setiap hari (Sailence).

Waktu bermain game online yang semakin meningkat (Tolerance).
Bermain game online untuk melarikan diri dari masalah (mood
modification).

Kembali bermain game online setelah lama tidak bermain (Relapse).
Merasa butuk jika tidak dapat bermain game online (Withdrawal).
Bertengkar dengan orang lain karena bermain game online secara
berlebihan (Conflict).

Menghabiskan kegiatan lainnya (Problem).



Jika seseorang kecanduan game online akan menggunakan waktu selama 39

jam dalam seminggu untuk bermain game online (Young, 1998).

B. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan dari penjelasan latar belakang diatas, maka peneliti dapat
memberikan rumusan masalah sebagai berikut:
a) Bagaimana Motivasi Belajar mahasiswa pecandu game online ?
b) Apa faktor yang menyebabkan mahasiswa susah untuk lepas dari

adiksi game online ?

C. TUJUAN PENELITIAN
Mengacu pada rumusan masalah penelitian, maka peneliti ini dapat memiliki
tujuan untuk:
Mengetahui motivasi belajar pada mahasiswa yang masih kecanduan game online,
serta melihat faktor apa saja yang menyebabkan mahasiswa susah untuk lepas dari

adiksi game online.



D. MANFAAT PENELITIAN

Berkaitan dengan tujuan penelitian di atas, maka manfaat penelitian dari

penelitian ini adalah sebagai berikut:

a)

b)

Manfaat teoritis.
Untuk mmenyumbangkan hasil penelitian ini terhadap pengembangan

ilmu Cyberpsychology, psikologi sosial, dan psikologi belajar.

Manfaat praktis.

Hasil dari ppenelitian ini dapat dijadikan sebagai sumber referensi
maupun sebagai perbandingan untuk penelitian selanjutnya, serta untuk
menyumbangkan pengetahuan dan wawasan kepada game center,
pemain game (gamers), masyarakat dan kepada keluarga agar bisa

lebih paham tergadap fenommena yang terjadi di lingkungan sekitar.
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LANDASAN TEORI

A. Adiksi
a. Pengertian Adiksi
Menurut Chaplin (dalam Anhar, 2014) Adiksi adalah keadaan dimana seorang
individu bergantung secara fisik pada suatu obat. Pada umumnya, Adiksi tersebut
menambah toleransi terhadap suatu obat bius, ketergantungan fisik dan psikologis,
dan menambag gejala menjauhkan diri dari masyarakat. Menurut sejarah, adiksi
hanya diperuntukan untuk penggunaan zat Kkimia terlarang, tetapi dengan
berkembangnya teknologi, sekarang adiksi tidak hanya digunakan untuk penggunaan
zat kimia dan obat-obatan terlarang, melainkan juga pada hal yang dapat

menyebabkan ketergantungan secara fisik mauppun psikologis pada diri individu.

b. Pengertian adiksi game online

Adiksi game online menyebabkan individu terus duduk di depan komputer dan
terlihat dalam akktivitas game dan mengabaikan aktivitas lain. Individu biasanya
menghabiskan 8-10 jam atau bisa lebih per hari dan setidaknya 30 jam per minggu
untuk bermain game online. Mereka sering mengabaikan makan atau tidur,
melalaikan kewajiban seperti sekolah atau pekerjaan, atau kurang bersosial dengan
lingkungan seperti keluarga dan teman (DSM-5, 2013)

Dengan demikian pengertia dari adiksi game online adalah suatu keadaan
dimana individu sedang kecanduan game online dan tidak dapat terlepas dari kegiatan
tersebut, dan dalam melakukan kegiatan bermain game online, individu tidak

mempedulikan dampak negatif apapun.



c. Aspek adiksi game online
Kecanduan game online dapat memberikan dampak negatif atau bahaya bagi
remaja yang melangalaminya. Dampak yang akan muncul akibat kecandua game
online meliputi lima aspek, antara lain kesehatan, psikologis, akademik, sosial, dan
keuangan (king & Delfabbro, 2018; Sandy & Hidayat, 2019).

1. Kesehatan, kecanduan game online mengakibatkan kesehatan remaja
menurun. Remaja kecanduan game online memiliki daya tahan tubuh
yang lemah akibat kurangnya aktivitas fisik, kurang waktu tidur, dan
sering terlambat makan (Mannikkd, Billieux, & Ké&aridinen, 2015).

2. Psikologis, karena banyaknya adegan game online yang
memperlihatkan tindakan kriminal dan kekerasan, sperti perkelahian,
perusakan, dan pembunuhan secara tidak langsung telah
mempengaruhi alam bawah sadar remaha bahwa kehidupan nyata ini
adalah layaknya sama seperti di dalam game online tersebut. Ciri-ciri
remaja yang mengalami gangguan mental akibat game online, yakni
mudah marah, emosional, dan mudah mengucapkan kata-kata kotor
(Petrides & Furnham, 2000).

3. Akademik, usia remaja berada pada usia pendidikan yang memiliki
peranan sebagai pelajar di jenjang pendidikan. Kecanduan game online
membuat performa akademiknya menurun (Lee, Yu, & Lin, 2007)

4. Sosial, beberapa gamers merasa menemukan jati dirinya ketika
bermain game online melalui ketertarikan emosional dalam
pembentukan avatar, yang menyebabkannya tenggelam dalam dunia
fantasi yang diciptakannya sendiri. Hal ini dappat membuat kehilangan

kontak dengan dunia nyata sehingga dapat menyebabkan berkurangnya



interaksi (Marcovitz, 2012). Meskipun ditemukan bahwa terjadi
peningkatan sosialisasi secara lonlinel namun di saat yang sama juga
ditemukan ppenurunan sosialisasi di kehidupan nyata (Williams, 2006;
Smyth, 2007; Hussain & Griffiths, 2009).

5. Keuangan, bermain game online terkadang membutuhkan biaya, untuk
membeli voucher saja supaya tetap bisa memainkan salah satu jenis
game online dibutuhkan biaya yang tidak sedikit. Remaja yang belum
memiliki penghasilan sendiri dapat melakukan kebohongan (kepada
orang tuanya) serta melakukan berbagai cara termasuk pencurian agar
dapat memainkan game online. Hal ini sesuai dengan penelitian Chen
et al. (2005) yang menemukan bahwa mayoritas kejahatan game online

ialah pencurian (73,7%) dan penipuan (20,2%).

d. Faktor-faktor yang mempengaruhi adiksi game online
Menurut (Masya dan Chandra, 2016) ada 2 faktor adiksi game online yaitu:
1. Internal

a. Keingingan yang kuat dari dalam individu untuk memperoleh
hadiah-hadiah dari game online yang dimainkan.

b. Rasa bosan individu saat berada dirumah atau tempat lain.

c. Ketidakmampuan mengatur prioritas dalam mengatur kegiatan.

d. Kurangnya self control, sehingga individu kurang dalam
mengantisipasi damppak negatif dari bermain game online secara

berlebihan.



2. Eksternal

a.

Lingkungan yang kurang terkontrol, individu terpengaruh teman
sebaya yang bermain game online.

Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, lebih memilih
bermmain game online daripada mendapat kesenangan bersosial.
Harapan orang tua yang tinggi terhadap individu untuk mengikuti
kegiatan les, kursus, dan ekstrakurikuler yang menyebabkan
kebutuhan primer anak dalam bersosial seperti berinteraksi dengan
teman sebaya, bermain, dan berhubungan dengan keluarga menjadi

berkurang dan terlupakan.

Sedangkan, menurut (Yee, 2006) ada 3 faktor yang memotivasi

seseorang untuk bermmain game online, yaitu:

a.

Immersion, didasari oleh pemain yang menyukai menjadi diri orang
lain, mereka sangat menyukai alur cerita dari game online tersebut
dan menciptakan tokoh sesuai dengan keinginan mereka dan
beranggapan bahwa tokoh tersebut adalah mereka.

Achievement, yakni didasari oleh keinginan kuat di lingkungan dunia
virtuani, untuk mencapai tujuan dan juga mendapatkan item-item
yang membuat mereka merasa berkuasa dan kuat didalam game
tersebut.

Social, yakni didasari keinginan untuk berinteraksi dengan kawan
satu permainan, seperti chat, membantu pemain lain, dan menjalin

pertemanan.
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e.

Indikator Adiksi Game

Adiksi game online adalah kondisi dimana pikiran seseorang menginginkan

permainan game sebagai dasar untuk menjalanakn suatu kegiatan agar berjalan

dengan baik. Menurut (Jeroen S. Lemmens, 2009:79) menjelaskan ada 7 indikator

yang menunjukkan bahwa seseorang telah teradiksi oleh suatu game, yaitu:

1.

Salience, adalah keadaan dimana bermain menjadi kebutuhan yang
sangat penting di dalam kehidupan seseorang sehingga dapat
mendominasi pemikiran, perasaan, dan tingkah lakunya.

Tolerance, adalah keadaan dimana seseorang lebih sering bermain
game, sehingga dapat meningkatkan waktu yang dibutuhkan untuk
bermain game tersebut.

Mood Modification, hal ini mengacu pada perasaan seseorang yang
sedang bermain game, yang mana merasakan perasaan yang
menggairahkan dan merasakan ketenangan dalam bermain game.
Withdrawal, merupakan perasaan yang timbul ketika bermain game
dikurangi atau dihentikan secara tiba — tiba, seperti tremor, murung,
dan mudah marah.

Relapse, merupakan kecenderungan untuk melakukan Kkegiatan
seseorang bermain game secara berulang atau kembali ke pola awal
(kambuh), bahkan menjadi lebih buruk.

Conflict, hal yang mengacu kepada konflik antara pemain game dan
orang sekitar (konflik interpersonal), konflik dengan kegiatan
(pekerjaan, sekolah, kehidupan sosial, minat dan bakat), atau yang
berasal dari dalam diri individu sendiri yang terlalu banyak

menghabiskan waktu untuk bermain game (konflik interspikis).
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7. Problem, adalah masalah yang timbul akibat dari bermain game yang
secara terus menerus. Masalah tersebut juga bisa timbul dari dalam diri
mereka sendiri yang dapat mengakiibatkan kehilangan kontrol

terhadap diri mereka.

B. Pecandu Game Online
a. Pengertian game online

Game online mempunyai perbedaan yang sangat besar dengan game lainnya,
yaitu game sepperti Pac-Man, Centipade, Space Invader, dan Donkey Kong yang
hanya bisa dimainkan sendiri melawan komputer. Tetapi game online dengan bantuan
internet membuat pemainnya dapat bermain secara online dengan teman yang berada
di lokasi berbeda pada waktu yang bersamaan. Pemain bisa membuat fantasinya
sendiri di dalam dunia virtual, membuat karakternya sendiri, bahkan memilih jalan
cerita sesuai keinginan pemain (Young, 2009).

Menurut Aji (dalam Amanda, 2016) game online adalah suatu bentuk
permainan yang dihubungkan melalui jaringan internet. Game online bisa di
mmainkan di komputer, laptop, smartphone, tablet, dan console-console seperti
PlayStation, X-Box, dan sebagainya. Asalkan itu semua terhubung dengan internet
dan game online tersebut akan dapat dimainkan dengan pemain lain yang berada
ditempat yang berbeda, nemun diwaktu yang bersamaan atau real time.

b. Jenis-jenis game online
Ada beberapa jenis atau genre dari game online seperti MMORPG (Massively

Multiplayer Online Role Playing Games, FPS (First Person Shooter), dan Battle
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Royale, yang mana ketiga game online tersebut memiliki perbedaan kriteria yang
sangat besar, seperti konten, cara bermain dan bentuk dari game online itu sendiri.

a. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Games)
Game yang mengharuskan pemain bermain peran dengan cara
menjadi tokoh lain di dalam game, pemain juga bebas menentukan
tokoh dan alur cerita yang akan dijalani oleh pemain tersebut.
Nantinya pemain juga diharuskan menyelesaikan serangkaian misi
yang telah dipilih dan harus mencapai level tertinggi agar bisa
menjadi penguasa di dalam game. Contoh dari game ini adalah Black
Desert Online, Elder Scroll Online, Dragon Nest, Cabal Online, dan
Ragnarok.

b. FPS (First Person Shooter)

Game yang bergenre sudut pandang orang pertama, biasanya hanya
memperlihatkan hanya tangan dan senjata atau item. Game di genre
ini cenderung memiliki tema peperangan. Game di genre ini
contohnya Call of Duty Modern Warfare 2019, Battlefield V, Call of
Duty Black Ops Cold War, dan Point Blank.

c. Battle Royale
Hampir sama dengan genre FPS namun di genre Battle Royale ini
tidak selalu mengusung tema FPS, namun juga ada yang TPP (Third
Person Perspective). Contoh dari genre ini adalah Call of Duty
WARZONE, PlayerUnknown’s Battlegrounds, Apex Legends, dan

Fortnite.
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C. Motivasi Belajar

a. Pengertian motivasi belajar

Motivasi berasal dari kata motif, yakni kondisi dalam diri individu yang
mendorong individu untuk melakukan aktivitas tertentu baik disadari maupun tidak
untuk mencapai tujuan tertentu (Winarni, Anjariah, & Romas, 2016). Motivasi belajar
dapat diartikan sebagai daya pendorong untuk melakukan aktivitas belajar tertentu yang
berasal dari dalam diri dan juga dari luar individu sehingga menumbuhkan semangat
dalam belajar (Monika & Adman, 2017). Motivasi belajar merupakan syarat mutlak
untuk mencapai hasil belajar yang baik tetapi mengandung usaha untuk mencapai tujuan
belajar (Puspitasari, 2013). Jadi dapat dikatakan motivasi akan senantiasa menentukan
intensitas usaha belajar bagi para siswa sehingga hasil belajar siswa akan semakin

meningkat (Palupi, 2014).

Motivasi belajar mempunya peranan besar dari keberhasilan seorang siswa.
Hasil belajar akan menjadi optimal kalau ada motivasi belajar. Makin tepat motivasi
yang diberikan, akan semakin baik hasil belajar. Dengan demikian motivasi senantiasa

menentukan intensitas usaha belajar bagi siswa (Bakar, 2014).

b. Faktor-faktor yang memppengaruhi motivasi
Ada beberapa faktor yang mempengaruhi motivasi belajar (Max
Darsono dkk 2000) antara lain:
1. Cita-cita atau aspirasi.
Adalah suatu target yang ingin dicapai. Penentuan target ini tidak sama
bagi semua mahasiswa. Target ini diartikan sebagai tujuan yang
ditetapkan dalam suatu kegiatan yang mengandung makna bagi

mahasiswa.
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Kemampuan.

Dalam belajar dibutuhkan kemampuan. Kemampuan ini meliputi
beberapa aspek psikis yang terdapatt dalam diri mahasiswa, misalnya
kecerdasan, pengamatan, perhatian dan daya pikkir analisa.

Kondisi.

Meliputi kondisi fisik dan psikis mahasiswa. Kondisi fisik terkadang
mengganggu aktivitas mahasiswa dalam kuliah, misalnya mahasiswa
kurang sehat makan berpengaruh pada motivasi belajarnya dikala dia
sehat. Begitu pula dengan kondisi psikis mmahasiswa, misalnya dia
sedang mengalamipatah hati, hal ini akan berdampak buruk bagi
mahasiswa.

Kondisi lingkungan.

Meliputi lingkungan keluarga, lingkungan kos, lingkungan kampus,
dan lingkungan masyarakat.

. Unsur-unsur dinamis dalam belajar.

Adalah unsur-unsur yang keberadaannya dalam pproses belajar tidak
stabil, kadang-kadang kuat, kadang-kadang lemah bahkan hilang
samma sekali, khususnya kondisi-kondisi yang sifatnya kondisional
misalnya emosi mahasiswa, gairah belajar, situasi belajar, situasi
dalam keluarga.

. Cara dosen mengajar.

Adalah bagaimana seorang dosen memppersiapkan diri sebelum
mengajar, ketepatan waktu, materi yang disampaikan, keakraban

dengan mahasiswa, dan sejenisnya.
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c. Strategi meningkatkan motivasi

Menurut Klausemeler (dalam Elida Prayitno, 1980) ada total sepuluh

indikator tingkah laku mahasiswa yang memiliki motivasi yang diarahkan oleh

diri sendiri, yaitu:

1.

8.

9.

Mahasiswa mulai mengerjakan ttugas-tugas perkuliahan tepat waktu,
dan berusaha menyelesaikannya secara baik dan dikerjakan oleh diri
sendiri atau dibahas secara kelompok.

Berkunjung ke rumah atau kos teman, kakak kelas maupun ke rumah
dosen atau situasi-situasi lain dalam rangka mendapatkan bahan
masaukan untuk menyelesaikan tugasa-tugasnya.

Dengan segala senang hati memperbaiki tugas-tugasnya sampai benar-
benar sempurna.

Mahasiswa merasa bertanggung jawab terhadap keberhasilannya dalam
belajar.

Tetap belajar di kelas seperti memmbaca buku, diskusi, meskipun
dosen tidak ada di kelas.

Selalu sibuk melakukan apa asaja yang dapat mengembangkan
pengetahuan dan keterampilannya dengan sarana yang ada di
kampusnya.

Mempunyai interaksi sosial yang harmonis dengan mahasiswa lainnya.
Mempunya interaksi yang harmonis dengan dosen-dosen.

Menghemat dan memelihara harta benda sendiri atau milik orang lain.

10. Berani mengemukakan pendapatnya di ruang kelas.
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d. Jenis-jenis motivasi
Berbicara mengenai jenis-jenis motivasi akan dibahas melalui 2 sudut
pandang saja, yakni motivasi dari dalam diri sendiri yaitu motivasi intrinsik,
dan motivasi yang berasal dari luar yang disebut motivasi ektrinsik.
1. Motivasi Intrinsik

Motivasi intrinsik adalah hal dan keadaan yang berasal dari
dalam diri siswa sendiri yang dapat mendorongnya untuk melakukan
tindakan belajar (Muhibbin Syah, 1995). Motivasi intriksik itu
merupakan keinginan bertindak yang disebabkan faktor pendorong dari
dalam diri (internal) individu yang tidak perlu dirangsang dari luar,
karena dalam setiapp diri individu sudah ada dorongan untuk
melakukan sesuatu. Atau dengan kata lain individu terdorong untuk

bertingkah laku ke arah tujuan tertentu tanpa adanya faktor dari luar.
Gage dan Berline (dalam Elida Prayitno, 1989) mengmukakan
bahwa mahasiswa yang ttermotivasi secara intrinsik aktivitasnya lebih
baik dalam belajar daripada mahasiswa yang termotivasi secara
ektrinsik. Mahasiswa yang memiliki motivasi intrinsik menunjukkan
keterlibatandan aktivitas yang tinggi dalam belajar. Mahasiswa seperti
ini baru akan mmencapai kepuasan kalau ia dapat memecahkan
masalah pelajaran dengana benar, atau dapat mengerjakan tugas

perkuliahan secara baik.
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2. Motivasi Ektrinsik

Motivasi  belajar dikatakan ektrinsik bila mahasiswa
menempatkan tujuan belajarnya di luar faktor-faktor situasi belajar
(Syaiful Bahri Djamarah, 2008). Motivasi ektrinsik diperlukan agar
mahasiswa mahasiswa mau belajar. Di dalam kelas banyak sekali
mahasiswa yang dorongan belajarnya memerlukan motivasi ektrinsik.
Mereka memerlukan perhatian dan pengarahan yang khusus dari
dosen. Namun dalam hal ini tentunya motivasi ektrinsik tidak lagi
menjadi prioritas mahasiswa. Mereka harus membangkitkan semangat
belajar dari dalam dirinya sendiri untuk mencapai kesuksesan di
perguruan tinggi.

Motivasi ektrinsik timbul sebagai akibat pengaruh dari luar
individu, apakah karena adanya ajakan, suruhan, atau paksaan dari
orang lainsehingga dengan keadaan demikian individu tersebut mau

melakukan sesuatu.
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a. Indikator Motivasi Belajar

Keberhasilan proses belajar seseorang dapat dilihat dan ditentukan dari

motivasi belajar yang timbul dari dalam diri seseorang tersebut pada saat

melaksanakan kegiatan belajar mengajar, berikut adalah indikator — indikator

motivasi belajar menurut Sudjana (2005):

1.

Minat dan perhatian seseorang dalam pelajaran yang mempunyai
motivasi belajar yang tinggi akan menaruh perhatian penuh terhadap
pelajaran dan minat seseorang dalam kegiatan belajar mengajar.
Semangat seseorang dalam melakukan pekerjaan terhadap tugas —
tugasnya, apabila seseorang memiliki motivasi belajar yang tinggi
maka mereka akan berusaha melakukan pekerjaannya sebaik mungkin.
Tanggung jawab seseorang dalam mengerjakan tugas — tugasnya,
seseorang yang memiliki motivasi belajar yang tinggi juga akan
memiliki tanggung jawab terhadap tugas — tugas yang telah diberikan.
Reaksi yang ditunjukkan seseorang terhadap stimulus yang diberikan
pengajar, apabila orang tersebut memiliiki motivasi belajar yang tinggi
mereka juga akan memperhatikan ketika sedang belajar dan aktif
dalam proses tanya jawab.

Rasa senang dan puas ketika mengerjakan tugas yang diberikan,
artinya mereka akan sepenuhnya memfokuskan diri mereka ketika
diberikan tugas oleh pengajar dan tidak mudah menyerah dalam

mengerjakan tugas — tugasnya.
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Gambar 1.1 Kerangka Konseptual
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BAB Il1

METODE PENELITIAN

Fokus dan Ruang Lingkup Penelitian

Fokus dari penelitian ini adalah pada mahasiswa jurusan Psikologi
Universitasa Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Sedangkan ruang
lingkup yang diteliti adalah motivasi belajar yang ada pada mahasiswa yang
teradiksi atau kecanduan game online dan tentu apa saja faktor yang

mempengaruhi mahasiswa kecanduan game online.

Motivasi belajar mahasiswa pecandu Game
Online

(akibat)

A

Adiksi Game Online

(penyebab)

Gambar 2.1 Desain Penelitian

Gambar diatas menunjukkan Adiksi game Online yang merupakan
penyebab dari Motivasi belajar mahasiswa pecandu Game Online yang

merupakan akibat.
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Pendekatan Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitati. Penelitian kualitatif
menurut sugiyono ( 2004 ; 11) yaitu penelitian yang digunakan untuk
mengetahui variabel mandiri baik satu atau lebih (independen) tanpa membuat
perbandingan atau menghubungkan antara variabel satu dengan variabel
lainnya. Suatu penelitian yang berusaha menjawab dan menganalisa
bagaimana dampak yang ditimbulkan oleh bermain game pada mahasiswa
sehingga menyebabkan mahasiswa tersebut adiksi atau kecanduan terhadap
game tersebut.
Subjek Penelitian

Pengambilan subjek dari penelitian ini dengan cara purposive sampling
dan Snowball sampling. Purposive sampling menurut (Zuriah, 2006) adalah
dengan teknik pengambilan sampel dengan menggunakan Kriteria khusus.
Sampel tak dipilih secara acak, melainkan dengan kriteria tertentu untuk
mendapatkan informasi secara maksimal. Sedangkan Snowball sampling
merupakan pengambilan sampel yang bersumber hanya pada satu subjek,
kemudian mencari informasi untuk mendapatkan beberapa subjek tambahan
dari subjek awal. Subjek dari penelitian ini adalah mahasiswa pecandu game
online yang berdomisili asli Malang. Berikut adalah kriteria tambahan untuk
sampel dalam penelitian ini adalah:

a. Subjek merupakan pecandu game online yang bermain game online
setidaknya 8-10 jam perhari.
b. Berdomisili asli Malang.

c. Bersedia dan sanggup untuk menjadi partisipan penelitian.
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Adapun tahapan pengambilan sampel yang dilakukan peneliti adalah:

a. Melakukan penelitian awal atau tahap pra lapangan.
b. Memilih subjek yang benar-benar sesuai dengan kriteria yang telah
disebutkan peneliti.
c. Menanyakan pertanyaan yang berjumlah sebanyak 10 pertanyaan
kepada subjek yang akan diteliti.
Tahap Persiapan Penelitian
Pertama, peneliti membuat 10 pertanyaan untuk ditanyakan kepada
subjek pada saat sesi wawancara. Subjek kemudia menjawab pertanyaan dari
peneliti dengan jawaban yang singkat, padat, dan jelas.
Kemudian peneliti telah menetapkan kategori — kategori adiksi game
sebagai berikut:
1. 1-2 jam dikategorikan sebagai pecandu ringan.
2. 3-5 jam dikategorikan sebagai pecandu sedang.

3. >5 jam dikategorikan sebagai pecandu berat.

Peneliti juga menetapkan kategori — kategori motivasi belajar sebagai

berikut:

1. Mengedepankan belajar daripada bermain game = Tinggi.
2. Menyeimbangkan waktu belajar dan bermain game = Sedang.

3. Mengedepankan game daripada belajar = Kurang/Rendah.
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Teknik Pengumpulan Data

Untuk memperoleh data yang di perlukan sebagai landasan dalam
penelitian, maka peneliti melakukan pengumpulan data dari lapangan dengan
menggunakan metode pengumpulan data secara wawancara dengan 10 subjek
yang berbeda.

Dengan demikian peneliti dapat memperoleh data dan informasi yang
dibutuhkan melalui dialog lansung secara lisan terhadap sebagian responden
yang dianggap perlu dengan berpedoman pada daftar pertanyaan yang telah di

sediakan.

Pertanyaan — pertanyaan yang nantinya akan ditanyaan kepada subjek
berjumlah 10 pertanyaan yang meliputi sejak kapan subjek bermain game, apa
alasan subjek bermain game, bagaimana perasaan subjek ketika bermain

game, bagaimana motivasi belajar subjek, dan sebagainya.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Waktu Penelitian
Waktu yang digunakan dalam proses pelaksanaan wawancara dilakukan pada
hari Sabtu dan Minggu pada tanggal 26 — 27 Juli 2024.
B. Tempat dan Subjek Penelitian
Peneliti mendatangi kediaman subjek satu — persatu, serta mewawancarai
online melalui sosial media bila subjek sedang tidak berada di kediamannya. Dalam
pelaksanaan wawancara ini subjek yang diwawancarai berjumlah 10 orang untuk
menemukan hasil penelitian yang diharapkan.

C. Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini diperoleh peneliti dengan cara teknik wawancara dan
observasi secara mendalam sehingga peneliti mendapatkan informasi yang akurat.
Informasi ini di gunakan sebagai bentuk pencarian data dan dokumentasi secara
langsung di lapangan dan kemudian peneliti menganalisis hasil wawancara dan
observasi tersebut. Analisis ini di fokuskan pada gambaran belajar siswa yang

kecanduan game online dan berikut adalah hasilnya:

1. Subjek 1
a) Profil dari subjek pertama ini merupakan pecandu game online sejak
tahun 2010, bernama Adit. Game yang sering dimainkan Adit adalah
game ber-genre FPS vyaitu Point Blank, Counter Strike, PUBG. Adit
sering menghabiskan waktu bermain game selama 5-7 jam sehari,
namun pada tahun 2017 perlahan sudah dia kurangi menjadi 3-4 jam
sehari. Game yang sering dimainkan oleh Adit untuk saat ini adalah

PUBG dan Counter Strike.
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b)

d)

Indikator game adiksi yang termasuk pada subjek pertama ini adalah
Salience dan Tolerance, dikarenakan subjek pertama sering
mengedepankan bermain game daripada belajar.

Motivasi belajar yang sedang dialami oleh subjek pertama ini adalah, dia
merasa kurang semangat dalam mengerjakan tugas — tugas yang
diberikan sejak duduk dibangku SMA.

Kesimpulan yang dapat diambil dari subjek pertama ini adalah, subjek
pertama adalah pecandu game sejak 14 tahun yang lalu dan sering
memainkan game selama 5-7 jam sehari, dan bisa dibilang pecandu
game yang sangat luar biasa, sampai pada jenjang SMA dia merasa

motivasi belajarnya kurang.

2. Subjek 2

a)

b)

Profil dari subjek kedua yang bermain game sejak tahun 2018 yang
bernama Iwan. Iwan sendiri bermain game online ketika sedang ramai
game Mobile Legends: Bang Bang. Iwan memainkan game selama 1-2
jam dan tidak setiap hari, iwan hanya memainkan game ketika
mempunya waktu luang. lwan hanya memainkan Mobile Legends: Bang
Bang.

Indikator game adiksi yang termasuk pada subjek kedua ini adalah Mood
Modification, karena pada saat memainkan game tersebut Iwan selalu
merasa senang dan mendapatkan teman banyak.

Motivasi belajar yang dialami oleh subjek kedua tidak terlalu buruk,
subjek ini dapat mengendalikan dan mendahulukan kegiatan belajar

yang lebih utama daripada bermain game.
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d)

Kesimpulan yang dapat diambil dari subjek kedua ini adalah meskipun
subjek bermain game sudah sejak 6 tahun silam, namun motivasi belajar
yang berada dalam diri subjek tidak pudar, subjek lebih mengedepankan

belajar daripada bermain game.

3. Subjek 3

a)

b)

d)

Profil dari subjek ketiga yang bermain game sejak pertengah tahun 2022
yang bernama Hanafi. Hanafi lebih sering memainkan game FPS dan
RPG. Hanafi sendiri sering memainkan game nya selama 4-5 jam sehari.
Variasi game yang dimainkan Hanafi hanya Call of Duty: Modern
Warfare 11 dan Black Desert Online, namun Hanafi cenderung
memainkan CoD.

Indikator game adiksi yang termasuk pada subjek 3 ini adalah Salience
yang dimana game online tersebut merupakan benda yang sangat berarti
baginya, serta Mood Modification, sampai — sampai rela mengeluarkan
uang sebesar $99,99 atau setara dengan Rp 1.500.000.

Motivasi belajar subjek ketika di wawancarai, subjek merasakan malas
ketika sudah bermain game, karena baginya game merupakan prioritas
utama. Karena ketika dia bermaiin game merasakan kesenangan dan
terhibur sehingga lupa dengan kegiatan belajarnya.

Kesimpulan yang dapat diambil dari subjek ketiga ini adalah subjek bisa
dibilang mengalami kecanduan yang cukup parah, dikarenakan jam
bermain game subjek yang cukup lama yaitu 5 jam, subjek juga
menghabiskan uang sebesar 1,5 juta, dan subjek selalu merasa malas
belajar ketika subjek sudah bermain game. Baginya game adalah hal

yang membuat dia senang dan terhibur.
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4. Subjek 4

a)

b)

d)

Profil dari subjek keempat ini adalah pecandu game yang mulai bermain
game sejak tahun 2019 yang bernama Achmad. Achmad sendiri bermain
game ber-genre Survival atau game yang mengandalkan keahliian untuk
bertahan hidup. Achmad sering menghabiskan waktunya untuk bermain
game selama 6-7 jam sehari. Game yang serign dimainkan Achmad
sendiri meliputi Raft, Once Human, dan Dying Light.

Indikator game adiksi yang termasuk pada subjek keempat ini adalah
Conflict, yang dimana subjek merasa acuh kepada orang sekitar ketika
subjek sedang bermain game, dan Mood Modification yang
mengakibatkan subjek merasa senang mendapat teman banyak dari
berbagai penjuru.

Motivasi belajar yang sedang dialami oleh subjek adalah subjek merasa
kurang bersemangat dalam belajar, dikarenakan setelah subjek bermain
game, subjek merasa mengantuk dan ingin cepat — cepat untuk tidur.
Kesimpulan yang dapat diambil dari subjek keempat ini adalah, subjek
yang awalnya bermain game karena ajakan teman, lama — kelamaan
menjadi  kebiasaan subjek sejak 5 tahun yang lalu, sehingga
mengakibatkan subjek susah berkomunikasi dengan orang lain di sekitar

subjek dan menurunkan motivasi belajar subjek.

5. Subjek 5

a)

Profil dari subjek kelima ini yang bermain game sejak tahun 2013 ini
bernama Alvin. Alvin sendiri saat ini memainkan game yang ber-genre

FPS yaitu Call of Duty: WARZONE 2.0. Alvin menghabiskan waktunya
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b)

d)

bermain selama 2 jam-an, game yang pernah dimainkan Alvin sendiri
hanya Point Blank dan CoD.

Indikator game adiksi yang termasuk pada subjek kelima ini adalah
Mood Modification, karena subjek merasa terhibur dan senang ketika
bermain game yang dimainkan.

Motivasi belajar yang dialami subjek tidak buruk, karena bagi subjek,
game hanya sekedar hiburan dan tempat untuk mencari kesenangan
dikala subjek tidak memiliiki kegiatan.

Kesimpulan yang dapat diambil subjek kelima ini adaalah meskipun
subjek bermain game sejak 11 tahun yang lalu, subjek tetap
mengedepankan belajar dan tetap menjaga motivasi belajarnya, serta

subjek hanya memainkan game nya selama 2 jam saja.

6. Subjek 6

a)

b)

Profil dari subjek keenam yang bermain game sejak tahun 2022 ini
bernama Nofal. Nofal sendiri memainkan game ber-genre RPG, Nofal
seriing menghabiskan waktunya untuk bermain game selama 2 jam dan
hanya memainkan game ketika berkumpul bersama teman — temannya.
Game yang dimainkan Nofal adalah Black Desert Mobile dan Arena of
Valor.

Indikator game adiksi yang termasuk pada subjek keenam ini adalah
Salience karena subjek lebih mengedepankan bermain game daripada
belajar, dan Mood Modification yang membuat subjek merasakan senang
karena subjek bebas mengeksplor game tersebut, serta Conlict yang

mengakibatkan subjek susah berkomunikasi dengan kelaurga subjek.
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c)

d)

Motivasi belajar subjek ketika diwawancari adalah cukup kurang,
dikarenakan subjek terlalu sering mengeksplor semua hal yang ada di
dalam game, dan hanya belajar ketika akan ujian.

Kesimpulan yang dapat diambil dari dari subjek keenam ini adalah
selain motivasi belajar subjek yang kurang, subjek juga mengalami
kesusahan berkomunikasi dengan keluarga subjek yang diakibatkan
subjek karena terlalu sering bermain game bersama teman — temannya

diluar rumah.

7. Subjek 7

a)

b)

d)

Profil dari subjek yang bermain game sejak 2019 awal ini bernama
Bayu. Bayu sendiri memainkan game yang ber-genre Survival dan FPS,
Bayu sendiri menghabiskan waktu bermain game selama 5 jam. Variasi
game yang dimainkan oleh Bayu hanya Rules of Surviival dan PUBG.
Indikator game adiksi yang termasuk pada diri subjek Salience karena
subjek selalu mengedepankan bermain game, serta Conflict yang
mengakibatkan gangguan komunikasi subjek kepada kelaurganya,
karena subjek terlalu sering bermain game di dalam kamrnya.

Motivasi belajar subjek menurun semenjak tahun 2020 ketika pandemi
Covid-19, subjek merasa motivasinya menurun karena pada saat itu
waktu bermain game nya bertambah, dan subjek hanya belajar ketika
menjelang ujian serta ketika pembelajaran daring.

Kesimpulan yang dapat diambil dari subjek ketujuh ini adalah subjek
terlalu sering bermain game, bahkan ketika pembelajaran secara daring,

subjek merasa waktu bermain game nya bertambah. Sehingga
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menyebabkan motivasi belajar subjek menurun dan susah berkomunikasi

terhadap keluarganya.

8. Subjek 8

a)

b)

d)

Profil dari subjek kedelapan yang bermain game sejak pertengahan 2016
yang bernama Bimo. Bimo sering memainkan game yang ber-genre
Racing, Sport, dan FPS, Bimo sendiri menghabiskan waktunya selama 3
jam untuk bermain game. Game yang dimainkan Bimo sendiri untuk
sekarang adalah Need for Speed HEAT dan Call of Duty: Black Ops
Cold War yang dibelinya seharnya 800.000.

Indikator game adiksi yang berada dalam diri subjek adalah Salience
yang menunjukkan bahwa subjek sampai membeli game seharga Rp
800.000, Mood Modification yang menunjukkan bahwa subjek
merasakan beban pikirannya menghilang ketika bermain game setelah
belajar, dan Conflict yang menunjukkan subjek kesusahan
berkomunikasi dengan teman dan tetangga — tetangganya.

Motivasi belajar subjek ketika diwawancarai, subjek menjelaskan bahwa
cukup menurun, meski begitu subjek tetap berusaha untuk tetap belajar
dan mengerjakan tugas — tugasnya dahulu daripada bermain game.
Dengan demikian subjek merasa tenang dan senang ketika bermain
game.

Kesimpulan yang dapat diambil dari subjek tersebut adalah dampak
pertama yang diakibatkan dari bermain game tersebut adalah susahnya
berkomunikasi dengan orang sekitar, namun subjek tetap mendahulukan
kegiatan belajar subjek meski subjek memiliki kecanduan terhadap

game.
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9. Subjek 9

a)

b)

d)

Profil dari subjek kesembilan yang bermain game sejak tahun 2014 ini
bernama Alfan. Alfan sendiri memainkan game ber-genre Sport, Alfan
rata — rata menghabiskan waktunya bermain game selama 2,5 jam. Game
yang Alfan sendiri mainkan yaitu Sepak Bola yang populer seperti
FIFA.

Indikator game adiksi yang berada pada subjek ini adalah Salience yang
berarti subjek sudah memprioritaskan game tersebut sampai — sampai
subjek pernah mengeluarkan uang senilai Rp 1.000.000 serta Mood
Modification yang menunjukkan bahwa subjek tidak merasa puas dan
suka marah ketika ada tujuan yang belum tuntas di game tersebut, dan
Relapse yang diakibatkan karena subjek gagal menyelesaikan tujuan di
dalam game kemudian subjek akan mengulang game tersebut, serta
Conflict yang mengakibatkan subjek susah berkomunikasi dengan teman
subjek.

Motivasi belajar yang ada pada diri subjek menunjukkan bahwa subjek
memliki waktunya sendiri untuk belajar dan bermain game

Kesimpulan dari subjek kesembilan ini, subjek merupakan pecandu
game yang cukup berat meskipun subjek hanya menghabiskan 2,5 jam
untuk bermain game, mengingat ada 4 indikator yang subjek alami

seperti Salience, Mood Modification, Tolerance, Conlict.

10. Subjek 10

a)

Profil dari subjek terakhir yang bermain game sejak tahun 2015 ini

bernama Andi. Andi sendiri bermain game ber-genre Action, Shooter.
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Andi menghabiskan waktu selama 4 jam. Game yang sering dimainkan
Andi adalah Call of Duty dan Battlefield.

b) Indikator game adiksi subjek terakhir ini adalah Mood Modification,
karena subjek berpendapat bahwa ketika subjek bermain game subjek
merasa tenang, stres yang dialami subjek menghilang, dan subjek bisa
mendapatkan teman dalam game tersebut, serta Conflict yang
menyebabkan subjek yang dulunya susah untuk berkomunikasi bersama
teman subjek.

c) Motivasi belajar yang awalnya cukup kurang, namun dengan niatan
subjek untuk mengurangi waktu bermain game, subjek merasakan
motivasi belajar subjek mulai muncul kembali, meskipun subjek hanya
belajar ketika sedang ada tugas yang hendak diselesaikan.

d) Kesimpulan yang dapat diambil dari subjek terakhir ini adalah, subjek
yang awalnya memiliki motivasi belajar yang cukup kurang, akan tetapi
subjek merasakan mottivasi belajar subjek sudah muncul kembali, dan

subjek juga mulai bisa berkomunikasi bersama teman — teman subjek.

a. Analisis Deskripsi Hasil Penelitian
Analisis deskriptif yang dilakukan dengan mewawancari beberapa mahasiswa
yang sedang mengalami kecanduan game online. Secara umum penelitian ini
membahas tentang bagaimana pandangan mereka yang sedang mengalami kecanduan
game online, serta perasaan mereka terhadap game online dan juga gambaran motivasi
belajar mereka. Lebih detailnya peneliti telah mencantumkan analisis deskriptif yang
diperoleh dari hasil wawancara dengan mahasiswa yang sedang kecanduan game

online.
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SUBJEK | ADIKSI GAME MOTIVASI BELAJAR KATEGORI
1 Berat Sedang Cukup
2 Ringan Tinggi Sangat baik
3 Sedang Kurang/Rendah Buruk
4 Berat Kurang/Rendah Sangat buruk
5 Ringan Tinggi Sangat baik
6 Ringan Kurang/Rendah Cukup
7 Sedang Kurang/Rendah Buruk
8 Sedang Tinggi Baik
9 Sedang Kurang/Rendah Buruk
10 Sedang Kurang/Rendah Buruk

Tabel 3.1 Kategori Adiksi Game dan Motivasi Belajar Mahasiswa

Dapat dilihat dari tabel tersebut, dijelaskan bahwa beberapa subjek
sedang mangalami kecanduan game yang dikategorikan sedang berjumlah 5
orang, 2 dikategorikan berat, dan 3 dikategorikan ringan. Sedangkan untuk
motivasi belajar sendiri ada 6 yang dikategorikan kurang/rendah, 3

dikategorikan tinggi, dan 1 sedang.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa bukan berarti jika
beberapa subjek yang sedang mengalami kecanduan game yang berat memiliki
motivasi belajar yang kurang/rendah, dapat dilihat dari hasil subjek 1, yang
memiliki keingin untuk meningkatkan motivasi belajarnya yang rendah,
sehingga mengakibatkan subjek tersebut hampir tidak memiliki keinginan

sama sekali untuk meningkatkan motivasi belajar.
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Sebaliknya seseorang yang kecanduan game dikategori ringan bisa jadi
motivasi belajar yang rendah. Karena pada dasarnya motivasi belajar tersebut
berasal dari dalam diri subjek masing — masing, serta keinginan dari dalam diri
subjek untuk meningkatkan motivasi belajar yang baik dapat mempengaruhi

berkurangnya kecanduan game yang sedang dialami oleh subjek.

Pada awalnya subjek — subjek diatas bermain game hanya karena untuk
sekedar coba — coba, keingintahuan subjek dengan game tersebut, diajak oleh
teman, dan lain sebagainya. Namun jika subjek tidak dapat menyeimbangkan
kegiatan bermain game dengan belajar, maka motivasi belajar mereka akan

menurun dan tidak akan bisa mencapai apa yang mereka inginkan.

a) Pandangan mahasiswa pecandu game online
awal mula mereka mengenal game online dari teman sebaya nya yang
lebih dulu suka memainkan game online serta datang dari keinginan mereka
sendiri, mereka awalnya mengunduh game itu hanya untuk coba - coba tetapi
lama kelamaan mereka keasikan untuk memainkan game tersebut sehingga
mereka menjadi pecandu game online. Seperti yang di ungkapkan oleh peneliti

(13

mengenai pertanyaan “ apa alasan anda memainkan video game tersebut ”
mereka rata - rata mengatakan: “ karena ajakan teman, keinginan yang muncul
dalam diri sendiri, mencoba mencari kesenangan dalam video game ”.
Selanjutnya peneliti memberikan pertanyaan lagi kepada remaja
tersebut “ Semenjak anda bermain video game apakah anda merasakan motivasi
belajar anda kurang ” jawaban mereka rata - rata mereka memberikan
keterangan yang sama: “ kurang, dikarenakan terlalu sering memainkan game .
Pertanyaan selanjutnya yang diajukan oleh peneliti adalah “ Berapa

total biaya yang anda keluarkan ketika bermain game *, ada salah satu
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mahasiswa yang menjawab “ kurang lebih $99.99 atau sekitar 1.500.000 untuk
membeli game “.

Pertanyaan selanjutnya yang di berikan oleh peneliti yaitu mengenai
pengaruh game online di kehidupan sehari - hari. Menurut mereka pengaruh
game online di kehidupan sehari - hari sangat besar sekali, terutama pada
kegiatan belajar mereka sehingga motivasi belajar mereka berkurang semenjak
bermaiin video game, selain itu juga ada beberapa remaja yang kurang
berkomunikasi dengan keluarga mereka akibat kecanduan game online.

b) Perasaan mahasiiswa pecandu game online

Setelah peneliti melakukan wawancara dan observasi kepada
mahasiswa yang kecanduan game online mengenai mana yang lebih anda
dahulukan belajar atau bermain game dan bagaimana perasaan anda ketika
bermain game. Mereka hampir memiliki jawab yang serupa semua Yyakni
mendahulukan game lalu belajar, serta memiliki perasaan yang menurut mereka
menyenangkan karena beban pikiran bisa hilang walau sejenak dan memiliki
banyak teman di dalam game yang mereka mainkan.

Selanjutnya peneliti memberikan pertanyaan lagi mengenai pernahkah
terlintas dipikiran anda untuk berhenti memainkan game online tersebut.
Mereka memaparkan ada niatan untuk berhenti memainkan game online dengan
cara menguranginya, menghapus game yang ada di komputer tetapi usaha
mereka merasa sia - sia karena pada dasarnya mereka tidak bisa jauh dari
komputer-nya untuk bermain game online. Ada juga remaja yang mengatakan:
Pernah, tapi untuk sekarang saya masih susah untuk jauh dari game ”.

Jadi bisa disimpulkan oleh peneliti bahwa anak yang sudah kecanduan

game online mereka akan merasakan senang, menghilangkan jenuh dan juga

36



mengurangi. Meskipun mereka sangat menggemari game online sehingga
mengakibatkan kecanduan game online tersebut, tetapi mereka memili niatan
untuk berhenti memainkan game tersebut. Karena mereka menyadari dampak
buruknya game online yang sangat berbahaya bagi kesehatan dan juga prestasi
disekolah. Mereka juga sudah berusaha untuk megurangi berhenti bermain game
dengan beberapa usaha yang di lakukan, tetapi hasilnya sia - sia maksudnya
adalah sangat susah sekali untuk menghentikan kebiasan bermain game online
tersebut.
c) Gambaran motivasi belajar mahasiswa

Motivasi belajar mahasiswa psikologi UIN Maliki Malang yang
kecanduan game online rendah. Nilai mereka di sekolah rendah dikarenakan
mereka lebih memilih untuk bermain game online di bandingkan fokus terhadap
pelajaran dan tugas-tugas kuliah. Pada saat mereka sudah memainkan game
online, mereka lupa waktu untuk belajar, bahkan kadang lupa makan,
bersosialisasi dan aktivitas lainnya. Bahak mereka juga kurang memperdulikan

nilai ujiannya yang tak terlalu tinggi.

b. Pembahasan
Pandangan seseorang terhadap game online itu berbeda - beda. Ada yang awal
mulanya bermain game online hanya karena coba-coba, mencari kesenangan,
menghilangkan rasa stres, menghilangkan rasa jenuh dan juga seseorang yang main
game online hanya karena mempunyai waktu luang sehingga ia mengisi waktunya
dengan memainkan game online. Seseorang yang sudah menjadi kecanduan game
online tingkat tinggi, mereka akan sangat susah untuk berkomunikasi dengan orang

lain, cenderung lebih ingin menyendiri seakan - akan mereka lupa dengan kehidupan

37



nyata karena saking fokusnya terhadap game online. Salah satu faktor yang membuat
seseorang kecanduan game online karena banyaknya game yang sangat menarik
perhatian, padahal untuk memainkan game online tersebut tidak menghabiskan biaya
yang sedikit. Tetapi para pecandu game online tidak memikirkan biaya yang ia
keluarkan, asalkan mereka merasa puas dengan game online tersebut. Pada saat
pemain tidak bermain game online satu hari saja, pemain akan merasakan bosan,
pikirannya akan terus- menerus mengenai game online. Maka dari itu pemain susah
untuk berhenti memainka game online, kecuali dengan kesadaran diri sendiri.

Menurut pandangan Steinkuehler Constance & Dmitri Williams (2006: 85),
bahwa game online adalah media sosial yang bisa menjadi tempat ketiga. Menurut
mereka, selain menjadi tempat untuk berkomunikasi antar orang dengan kegemaran
yang sama, game online juga dapat menjadi alat komunikasi mengenai pandangan
dunia dari orang yang berbeda dengan pandangan kita. Sedangkan, menurut Yee
(2002), mengenai pecandu game MMORPG menjelaskan bahwa kecanduan game
diartikan sebagai suatu perilaku seseorang yang tidak sehat dan dapat merugikan diiri
sendiri yang berlangsung secara terus — menerus dan berulang Kkali.

Menurut Pande & Marheni (2015) bahwa seseorang yang telah kecanduan
terhadap game online akan terus — menerus memainkan game tersebut di hadapan
platform yang mereka mainkan, sehingga mengakibatkan mereka tidak memiliki
ketertarikan pada kegiatan yang membawa dampak positif bagi mereka, seperti
belajar, olahraga, makan, tidur, hingga bersosialisasi dengan orang sekitar.

Dari pandangan para ahli diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa begitu besar
dampak yang ditimbulkan oleh kecanduan bermain game secara terus — menerus,
terutama kesusahan bersosialisasi dengan orang sekitar, meskipun seseorang yang

kecanduan game online tersebut dapat berkomunikasi dengan orang yang berada di
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belahan dunia lain, namun bisa jadi orang tersebut mengalami kesusahan komunikasi
dan sosialisasi dengan orang sekitar, terutama dengan keluarga mereka.

Selain itu, dampak dari bermain game yang secara terus — menerus dapat
merusak pola hidup orang yang kecanduan game online tersebut, misalnya tidak
teraturnya pola makan, kurangnya orang tersebut berolahraga dikarenakan terlalu
lama duduk di depan monitor komputer. Meskipun game online juga mempunyai
daampak positif, bukan berarti tidak memiliki dampak negatif yang ditimbulkan

karena terlalu sering memainkan game online tersebut.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian menunjukan bahwa pandangan mereka yang
sudah kecanduan game online berawal dari bermain game online untuk menghilangkan
rasa bosan, mecari kesenangan, dan juga menghilangkan beban. Namun pada akhirnya
mereka bermain game dengan durasi waktu yang lama. Mereka lebih sering
menghabiskan waktu untuk bermain game online dari pada menghabiskan waktu untuk
belajar. Sehingga motivasi untuk belejar dan menuntaskan tugas mereka jadi
terbengkalai dan berimbas pada hasil ujian dengan nilai yang rendah.

Mahasiswa yang sudah kecanduan game online rata-rata ia sulit untuk
berinteraksi dengan orang-orang di sekitar termasuk keluarga, mereka lebih suka
menutup diri. Kecanduan game online membuat hubungan remaja menjadi renggang
dengan keluarga dan teman, karena pecandu game online lebih suka menghabiskan

waktunya untuk bermain game online dari pada berinteraksi dengan orang banyak.

B. Saran

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dijelaskan, maka terdapat
beberapa saran yang dapat diberikan, yakni sebagai berikat:
a. Bagi Mahasiswa
Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan, terkhusus pada mahasiswa
yang sedang mengalami adiksi terhadap game online diharapkan dapat terus
meningkatkan motivasi belajarnya yang ada pada diri mereka masing — masing
agar nantinya akan memunculkan keinginan motivasii belajar yang tinggi

terhadap masing — masing individu.
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b. Bagi Peneliti Selanjutnya
Berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan, peneliti selanjutnya
diharapkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti ini dapat menjadi acuan
untuk melakukan penelitian mengenai adiksi game online kedepannya, serta
bisa dikembangkan lebih dalam lagi penelitian mengenai pecandu game online

ini.
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LAMPIRAN 4
KERANGKA WAWANCARA

1. Sejak kapan anda mulai memainkan video game.
2. Apa alasan anda memainkan video game tersebut.
3. Semenjak anda bermain video game apakah anda
merasakan motivasi belajar anda kurang

4. Jenis atau genre permainan video game apa yang
sering anda mainkan.

S. Berapa lama dalam sehari anda memainkan video
game tersebut.

6. Berapa total biaya yang anda keluarkan ketika
bermain game.

7. Apakah anda merasakan ketergangguan
komunikasi kepada keluarga, teman, dan orang
sekitat.

8. Mana yanq anda dahulukan, belajar atau bermain
game dan bagaimana perasaan anda ketika bermain
game.

9. Bagaimana minat dan motivasi belajar anda.

10. Pernahkah terlintas dipikiran anda untuk
berhenti bermain game.
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LAMPIRAN 7

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 1

NO. PENELITI SUBJEK 1

1. Sejak kapan anda mulai | 2010, ketika warnet di daerah saya masih banyak yang
memainkan video buka.
game.

2. Apa alasan anda Awalnya untuk mencari kesenangan dalam bermain
memainkan video game | game, lama — kelamaan menjadi kecanduan seperti ini.
tersebut.

3. Semenjak anda bermain | lya, saya merasa seperti itu semenjak saya SMA
video game apakah
anda merasakan
motivasi belajar anda
kurang.

4. Jenis atau genre First Person Shooter
permainan video game
apa yang sering anda
mainkan.

5. Berapa lama dalam Dulu ketika warnet masih banyak yang buka, saya
seharianda memainkan | biasa bermain game 5-7 jam sehari, namun sejak
video game tersebut. tahun 2017 perlahan saya kurangi menjadi 3-4 jam

sehari.

6. Berapa total biaya yang | Saya lupa, tidak menghitung sejak saya awal bermaiin

anda keluarkan ketika

bermain game.

game.
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7. Apakah anda Lebih ke teman, kalau ke keluarga dan orang sekitar
merasakan saya tidak kesusahan dalam berkomunikasi.
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan
orang sekitar.

8. Mana yang anda Bermain game dahulu lalu belajar, entah itu hanya
dahulukan, belajar atau | membaca atau mengerjakan tugas. Karena dengan
bermain game dan demikian saya bisa lebih fokus belajar, kalau belajar
bagaimana perasaan dulu lalu bermain video game saya selalu kepikiran
anda ketika bermain tentang video game tersebut, perasaan saya senang
game. dan sejenak beban pikiran menjadi hilang.

9. Bagaimana minat dan Untuk sekarang minat dan motivasi belajar saya bisa
motivasi belajar anda. dibilang kurang.

10. | Pernahkah terlintas Sering, namun saya masih kesulitan mencari cara

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

bagaimana waktu bermain game saya
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LAMPIRAN 8

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 2

NO. PENELITI SUBJEK 2
1. Sejak kapan anda mulai | 2018, waktu masih marak — maraknya video game
memainkan video ber-genre MOBA
game.
2. Apa alasan anda Engga ada alasan, memang saya ingin bermain video
memainkan video game | game.
tersebut.
3. Semenjak anda bermain | Tidak terlalu, karna saya memainkan game hanya
video game apakah untuk mengisii waktu luang
anda merasakan
motivasi belajar anda
kurang.
4. Jenis atau genre MOBA pada tahun 2018
permainan video game
apa yang sering anda
mainkan.
5. Berapa lama dalam Sepanasnya HP saya, karena saya bermain game di
seharianda memainkan | HP, tapi biasanya 1-2 jam HP sudah panas.
video game tersebut.
6. Berapa total biaya yang | 300.000
anda keluarkan ketika
bermain game.
7. Apakah anda Tidak sama sekali. Meskipun saya bermain game,
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merasakan
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan

orang sekitar.

komunikasi saya dengan keluarga, teman, dan orang

sekitar masih lancar.

8. Mana yang anda Belajar, kalau memang saya memiliki waktu luang ya
dahulukan, belajar atau | saya bermain game, perasaan sih cukup senang yaa
bermain game dan karena di game tersebut saya bisa dapat teman banyak.
bagaimana perasaan
anda ketika bermain
game.

9. Bagaimana minat dan Bagi saya cukup baik
motivasi belajar anda.

10. | Pernahkah terlintas Tidak sama sekali, karena saya tidak sekecanduan itu

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

ketika saya bermain game.
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LAMPIRAN 9

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 3

NO. PENELITI SUBJEK 3

1. Sejak kapan anda mulai | 2021 pertengahan
memainkan video
game.

2. Apa alasan anda Karena saya kepo dengan game tersebut, ya awalnya
memainkan video game | memang coba — coba, dan menghilangkan pikiiran —
tersebut. pikiran yang suntuk.

3. Semenjak anda bermain | Untuk sekarang tidak, karena saya imbangi dengan
video game apakah membaca materi yang saya pelajari.
anda merasakan
motivasi belajar anda
kurang.

4. Jenis atau genre First Person Shooter, Role Playing Game, namun
permainan video game | lebiih sering ke genre FPS.
apa yang sering anda
mainkan.

5. Berapa lama dalam 4-5 jam
sehari anda memainkan
video game tersebut.

6. Berapa total biaya yang | Waktu itu sekitar $99,99 atau setara 1.500.000 untuk
anda keluarkan ketika | membeli game Call of Duty Modern Warfare II.
bermain game.

7. Apakah anda Tidak sama sekali.
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merasakan
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan

orang sekitar.

8. Mana yang anda Belajar jikalau ada tugas, ujian, atau ada materi yang
dahulukan, belajar atau | dipelajari, tentu perasaan jadi seneng dong, karena ya
bermain game dan setidaknya saya terhibur di game.
bagaimana perasaan
anda ketika bermain
game.

9. Bagaimana minat dan Terkadang kalau sudah bermain game, mau belajar itu
motivasi belajar anda. malas.

10. | Pernahkah terlintas Sering banget, tapi saya belum memiliki kegiatan lain

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

yang membuat saya senang selain bermain game.
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LAMPIRAN 10

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 4

NO. PENELITI SUBJEK 4

1. Sejak kapan anda mulai | 2019
memainkan video
game.

2. Apa alasan anda Mencari ketenangan dan tentunya biar engga stres
memainkan video game | dong.
tersebut.

3. Semenjak anda bermain | Kurang, terutama kalau sudah diajak teman bermain
video game apakah game, sering lupa waktu hehehe...
anda merasakan
motivasi belajar anda
kurang.

4. Jenis atau genre Saya lebih suka game ber-genre Survival atau
permainan video game | bertahan hidup, seperti Raft, Once Human, Dying
apa yang sering anda Light.
mainkan.

5. Berapa lama dalam 6-7 jam.
sehari anda memainkan
video game tersebut.

6. Berapa total biaya yang | Sekitar 450.000 an untuk membeli game yang tak
anda keluarkan ketika | sebutkan tadi.
bermain game.

7. Apakah anda Kesusahan komunikasi dengan orang sekitar iyaa, tapi
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merasakan
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan

orang sekitar.

kalau dengan teman maupun keluarga tidak sama

sekali.

8. Mana yang anda Bermain game dulu karena teman — teman saya sering
dahulukan, belajar atau | mengajak saya bermain game setelah sholat isya’,
bermain game dan jelas seneng banget, karena dari game tersebutlah aku
bagaimana perasaan dapet temen yang banyak, dari berbagai penjuru.
anda ketika bermain
game.

9. Bagaimana minat dan Menurut saya agak kurang, karena setelah bermain
motivasi belajar anda. game saya tidak sempat untuk belajar dikarenakan

mengantuk.

10. | Pernahkah terlintas Untuk sekarang masih belum, tapi suatu saat nanti

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

akan ada pikiran untuk berhenti nge game.

59



LAMPIRAN 11

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 5

NO. PENELITI SUBJEK 5

1. Sejak kapan anda mulai | Sejak tahun 2013.
memainkan video
game.

2. Apa alasan anda Ingin mencari kesenangan saja di video game.
memainkan video game
tersebut.

3. Semenjak anda bermain | Engga sama sekali, karena saya memainkan video
video game apakah game dikala saya sedang tiidak ada kegiatan dan
anda merasakan hanya untuk mencari kesenangan saja.
motivasi belajar anda
kurang.

4. Jenis atau genre First Person Shooter.
permainan video game
apa yang sering anda
mainkan.

5. Berapa lama dalam Tidak lama, paling 2 jam-an.
sehari anda memainkan
video game tersebut.

6. Berapa total biaya yang | Engga ada, karena saya memainkan game bajakan
anda keluarkan ketika | alias gratis.
bermain game.

7. Apakah anda Engga sama sekali.
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merasakan
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan

orang sekitar.

8. Mana yang anda Belajar dong, karena memang game bagi saya hanya
dahulukan, belajar atau | untuk hiburan, cukup senang yaa meski kadang ada
bermain game dan beberapa momen yang sering mengakibatkan emosi
bagaimana perasaan ehehehehe. ...
anda ketika bermain
game.

9. Bagaimana minat dan Alhamdulillah cukup baik, mengingat game hanya
motivasi belajar anda. sekedar hiburan.

10. | Pernahkah terlintas Untuk sekarang masih belum ada.

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.
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LAMPIRAN 12

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 6

NO. PENELITI SUBJEK 6

1. Sejak kapan anda mulai | 2022.
memainkan video
game.

2. Apa alasan anda Karena ajakan teman dan tentunya ingin tahu
memainkan video game | gameplay dari game tersebut.
tersebut.

3. Semenjak anda bermain | Engga terlalu, karena saya memainkan game hanya
video game apakah ketika kumpul sama teman saya.
anda merasakan
motivasi belajar anda
kurang.

4. Jenis atau genre Role Playiing Game.
permain video game
apa yang sering anda
mainkan.

5. Berapa lama dalam Dikala kumpul sama teman — teman paling engga
seharianda memainkan | sekitar 2 jam setelah itu lanjut mengobrol tentang
video game tersebut. game.

6. Berapa total biaya yang | Engga banyak sih, sekitar 100.000 an buat menukar ke
anda keluarkan ketika | in-game currency.
bermain game.

7. Apakah anda Agak kesusahan sih, terutama ke keluarga, akhir —
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merasakan
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan

orang sekitar.

akhir ini saya memang jarang mengobrol sama

keluarga saya.

8. Mana yang anda Bermain game, saya belajar hanya ketika sedang mau
dahulukan, belajar atau | ujian, seneng banget, karena di game RPG kita bisa
bermain game dan eksplor begitu banyak daerah.
bagaimana perasaan
anda ketika bermain
game.

9. Bagaimana minat dan Cukup kurang.
motivasi belajar anda.

10. | Pernahkah terlintas Pernah, tapi saya masih kesusahan, ya karena ajakan

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

teman setiap kumpul gitu langsung diajakin bermain

game.
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LAMPIRAN 13

HASIIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 7

anda keluarkan ketika

bermain game.

NO. PENELITI SUBJEK 7

1. Sejak kapan anda mulai | 2019 awal.
memainkan video
game.

2. Apa alasan anda Awalnya waktu nonton video di youtube, lalu ada
memainkan video game | rekomendasi video dari game Rules of Survival, lalu
tersebut. saya mencoba men-download, kemudian ya sa main

sendiri.

3. Semenjak anda bermain | Kurang, terutama ketika saya sudah dapat teman dari
video game apakah game tersebut pada tahun 2020 akhir, belajar saya jadi
anda merasakan terganggu.
motivasi belajar anda
kurang.

4. Jenis atau genre Survival, FPS
permain video game
apa yang sering anda
mainkan.

5. Berapa lama dalam 5 jam dalam sehari, terkadang sampai begadang juga
seharianda memainkan | pernah.
video game tersebut.

6. Berapa total biaya yang | 600.000 an.
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7. Apakah anda Merasakan banget, terutama pada keluarga saya jadi
merasakan kurang komunikasi.
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan
orang sekitar.

8. Mana yang anda Game, saya belajar hanya waktu pembelajaran online
dahulukan, belajar atau | dan ketika menjelang ujian, jelas seneng ya, karena
bermain game dan saya mengistirahatkan pikiran saya dengan bermain
bagaimana perasaan game tersebut.
anda ketika bermain
game.

9. Bagaimana minat dan Sebelum saya bermain game, minat dan motivasi
motivasi belajar anda. belajar saya agak kurang memang, semenjak kenal

game makin berkurang hehehe...

10. | Pernahkah terlintas Pernah, tapi sayang banget mau ninggalin game yang

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

aku bangun sendiri sejak awal main ini game.
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LAMPIRAN 14

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 8

NO. PENELITI SUBJEK 8

1. Sejak kapan anda mulai | 2016 pertengahan.
memainkan video
game.

2. Apa alasan anda Keinginan diri sendiri.
memainkan video game
tersebut.

3. Semenjak anda bermain | Tergantung, ada kalanya disaat saya sedang ingin
video game apakah belajar minat dan motivasi saya sangat tinggi menurut
anda merasakan saya.
motivasi belajar anda
kurang.

4. Jenis atau genre Berpindah — pindah sih, tapi yang paling sering ber-
permain video game genre Racing, Sport, FPS.
apa yang sering anda
mainkan.

5. Berapa lama dalam 3 jam lebih dikit, kalau kelamaan takut laptop panas
seharianda memainkan | ehehehe....
video game tersebut.

6. Berapa total biaya yang | Saya pernah membeli 1 game dengana harga sekitar
anda keluarkan ketika | 800.000 an itu kalau engga salah Call of Duty Black
bermain game. Ops Cold War.

7. Apakah anda Agak kesusahan sih, semenjak saya suka bermiain
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merasakan
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan

orang sekitar.

game, saya sering diam dirumah, jarang keluar rumah,

keluar pun mungkin hanya waktu karang taruna.

8. Mana yang anda Belajar, saya sering menyelesaikan tugas terlebih
dahulukan, belajar atau | dahulu atau membaca materi terlebih dahulu, seneng
bermain game dan banget, apalagi ketika lelah mengerjakan tugas terus
bagaimana perasaan bermain game, wah itu sudah pasti membuat
anda ketika bermain pikiranku plong hehehehe....
game.

9. Bagaimana minat dan Agak anjlok.
motivasi belajar anda.

10. | Pernahkah terlintas Ada, tapi untuk sekarang belum ada niatan sama

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

sekali.
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LAMPIRAN 15

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 9

NO.

PENELITI

SUBJEK 9

Sejak kapan anda mulai
memainkan video

game.

2014 an waktu kelas 10 SMA.

Apa alasan anda
memainkan video game

tersebut.

Mengisi waktu luang, dan mencari ketenangan.

Semenjak anda bermain
video game apakah
anda merasakan
motivasi belajar anda

kurang.

Engga terlalu juga sih sebenarnya, tapi ada satu

momen dikala saya males banget buat belajar.

Jenis atau genre
permain video game
apa yang sering anda

mainkan.

Sport sih, FIFA.

Berapa lama dalam
sehari anda memainkan

video game tersebut.

Sekitar 2,5 jam yaa setara dengan 5 pertandingan.

Berapa total biaya yang
anda keluarkan ketika

bermain game.

Pernah waktu itu sampai di angka 1.000.000 an.

Apakah anda

Kesusahan komunikasi dengan teman, kalau keluarga
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merasakan
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan

orang sekitar.

engga sama sekali.

Mana yang anda
dahulukan, belajar atau
bermain game dan
bagaimana perasaan
anda ketika bermain

game.

Main game dulu dong, agar nanti setelah main game,
lalu belajar, setelah itu istirahat, ada seneng dah
marahnya sih, senengnya tuh misal kita bisa jadi juara
1 dalam game tersebut, kalau udah di peringkat paling
bawah atau ada 1 objektif yang belum selesai

terkadang suka marah dan kesel hehehe....

Bagaimana minat dan

motivasi belajar anda.

Menurut saya pribadi, normal aja sih. Karena main

game dan belajar ada waktunya sendiri.

10.

Pernahkah terlintas
dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

Pernah, tapi untuk sekarang saya masih susah untuk

jauh dari game.
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LAMPIRAN 16

HASIL WAWANCARA DENGAN SUBJEK 10

NO. PENELITI SUBJEK 10

1. Sejak kapan anda mulai | 2015.
memainkan video
game.

2. Apa alasan anda Mencari ketenangan, menghilangkan stres, dan
memainkan video game | mencari teman.
tersebut.

3. Semenjak anda bermain | Agak berkurang, tapi saya tetap mengusahakan agar
video game apakah minat dan motivasi saya tetap tinggi, ya karena
anda merasakan bagaimanapun belajar itu penting.
motivasi belajar anda
kurang.

4. Jenis atau genre Action, Shooter.
permain video game
apa yang sering anda
mainkan.

5. Berapa lama dalam Paling lama itu 4 jam, itupun mata sudah mau copot
seharianda memainkan | rasanya ehehehe....
video game tersebut.

6. Berapa total biaya yang | 450.000 sekian, saya lupa.
anda keluarkan ketika
bermain game.

7. Apakah anda Dulu pernah sampai saya kesusahan berkomunikasi
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merasakan
ketergangguan
komunikasi kepada
keluarga, teman, dan

orang sekitar.

dengan teman — teman saya.

8. Mana yang anda Game, saya belajar jika hanya ada tugas saja, seneng
dahulukan, belajar atau | sih, ya karena beban pikiran jadi hilang.
bermain game dan
bagaimana perasaan
anda ketika bermain
game.
9. Bagaimana minat dan Untuk sekarang minat dan motivasi saya sudah ada
motivasi belajar anda. perkembangan semenjak saya mengurangi waktu
bermain game saya, ya meski saya belajar hanya
ketika ada tugas saja.
10. | Pernahkah terlintas Untuk sekarang masih belum, tapi lama kelamaan

dipikiran anda untuk

berhenti bermain game.

pasati bakalan ada dan akan berhenti main game kok.
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