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INTISARI 

Kecanduan game online menjadi salah satu permasalahan yang masih terus terjadi 

terutama di kalangan mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan 

antara perilaku sensation seeking dengan kecanduan game online. Subjek dalam 

penelitian ini adalah 123 mahasiswa UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, berjenis kelamin 

laki-laki, dan bermain game online minimal lebih dari 8 jam sehari. Penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif dengan teknik pengambilan sampel menggunakan 

teknik purposive sampling dan penentuan ukuran minimal sampel menggunakan 

software G-Power. Alat pengumpulan data menggunakan modifikasi Skala Perilaku 

Sensation Seeking dan Skala Kecanduan Game Online. Adapun analisis data dilakukan 

dengan menggunakan uji korelasi Pearson product Moment. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif antara perilaku sensation seeking 

dengan kecanduan game online. Hal tersebut ditunjukan dengan signifikansi koefisien 

korelasi Pearson Product Moment sebesar 0,00 (p<0.05) dengan nilai korelasi sebesar 

0.700. Adapun sumbangan efektif perilaku sensation seeking terhadap kecanduan game 

online adalah sebesar 49% sedangkan 51% lainnya dipengaruhi oleh faktor lain. Hasil 

ini berimplikasi praktis terhadap kebutuhan perancangan intervensi bagi mahasiswa 

yang kecanduan game online dan perhatian orangtua terkait hal tersebut. 

Kata kunci: perilaku sensation seeking, kecanduan game online, mahasiswa laki-

laki  
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Abstract 

Online game addiction remains one of the ongoing problems, especially among college 

students. This research aims to investigate the relationship between sensation seeking 

behavior and online game addiction. The subjects of this study are 123 male students 

in UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta who play online games a minimum of 8 hours a 

day. This research uses a quantitative method with purposive sampling technique and 

minimal sample size determination using G-Power software. Data were collected using 

a modified Sensation Seeking Behavior Scale and Online Game Addiction Scale. Data 

analysis was conducted using the Pearson product-moment correlation test. The results 

show a positive correlation between sensation seeking behavior and online game 

addiction. This is indicated by the significance of the Pearson Product Moment 

correlation coefficient of 0.00 (p<0.05) with a correlation value of 0.700. The effective 

contribution of sensation seeking behavior towards online game addiction is 49% while 

the other 51% is influenced by other factors. This result implies the practical need for 

intervention design for college students who are addicted to online games and parental 

attention to this matter. 

Keywords: sensation seeking behavior, online game addiction, male college students
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dinamika kehidupan zaman serba digital ini, dibarengi oleh berkembangnya 

jaringan tanpa batas, membuat hampir semua individu menikmati kecanggihannya. 

Salah satu produk teknologi modern yang mendapat tempat tersendiri di tengah tengah 

masyarakat adalah video game online. Perubahan dan perkembangan teknologi pada 

video game dapat dideskripsikan sebagai perkembangan yang sangat pesat. Hal ini 

dapat dilihat dari sisi grafis video game yang telah menggunakan teknologi 4D 

sehingga video yang terlihat nampak lebih nyata (Hu, dkk, 2017). Chen (2014) 

menjelaskan bahwa game berbasis komputer telah menjadi fenomena sosial penting 

masyarakat modern. Semakin tahun, video game online semakin diminati banyak 

individu. Dilansir dari CNN (2020) beberapa perusahaan game dan distributor game 

(Verizon dan Tech Crunch) mencatat kenaikan pengguna video game hingga 75% dan 

lebih dari 20 juta pengguna selama masa pandemi COVID-19.  

Bayu (2021) menjelasakan bahwa Indonesia menjadi pasar online video game 

yang sangat menjanjikan. Secara kuantitatif, dilansir dari Statistica (2021) diketahui 

bahwa pemain game online di Indonesia berjumlah sekitar 54,7 juta pada tahun 2020. 

Hal ini selaras dengan data dari We Are Social dan Hotsuite (2021) yang 

mendeskripsikan bahwa bermain game online adalah salah satu aktivitas paling 

diminati dalam konteks penggunaan internet. Sekitar 60% dari total populasi yang 

menggunakan akses internet tidak lain menggunakannya untuk bermain game online. 

Data lain dari AppAnnie (2021), Indonesia menduduki peringkat pertama sebagai 

negara di Asia Tenggara dalam konteks pengunduhan terbanyak mobile game 

sebanyak 30%. Angka ini tertinggi dibandingkan negara-negara Asia Tenggara 

lainnya.  

Dari beberapa data di atas, dapat dikatakan bahwa game online merupakan 

game modern yang sedang menjadi trend saat ini. Peminat game online bervariasi dari 
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anak-anak hingga orang dewasa. Game online pada dasarnya dapat menjadi media 

rekreasional dalam melepas penat dan mendapatkan hiburan. Efek hiburan dari 

bermain game online dapat membuat pemainnya merasakan pengurangan tingkat stress 

dan penat (Adams, 2013; Russoniello, O’Brien, & Parks, 2009). Namun realita yang 

terjadi saat ini, banyak individu yang berlebihan memainkan game online. Penelitian 

terdahulu oleh Hussain & Griffiths (2009) menjelaskan bahwa banyak individu yang 

bermain game online hingga kecanduan karena menjadikan game online sebagai 

pelarian diri dari realitas kehidupannya. Lebih lanjut juga ditemukan bahwa umur 12-

34 tahun adalah kelompok usia yang paling banyak mengalami kecanduan game 

online.  

Selain itu rentang usia 12-25 tahun menjadi usia terbesar para pemain game 

online. Mahasiswa merupakan kelompok yang rentan terhadap game online. 

Mahasiswa yang sering bermain game online akan terpengaruh secara psikologis jika 

melakukannya terus-menerus. Dampak psikologis yang disebut juga dengan kecanduan 

game online akan mempengaruhi pencapaian akademik si mahasiswa tersebut (Padli 

2017).  

Menurut Young (2009), kecanduan game online adalah ketertarikan yang 

sangat besar pada bermain game. Seorang gamer akan seringkali merasa tergoda untuk 

bermain game bahkan ketika mereka sedang harus fokus pada tugas lain. Sementara 

itu, seseorang yang kecanduan game online akan sangat tertarik dalam bermain game 

dan itu menjadi prioritas utama di antara segala hal lain, bahkan mereka dapat 

melewatkan tugas sekolah. Definisi dari Weinstein (2010) mendeskripsikan bahwa 

kecanduan game online adalah penggunaan kompulsif dan berlebihan dari game online 

yang mengganggu kehidupan sehari-hari. Hal ini terlihat ketika seseorang yang 

kecanduan game online ingin bermain terus-menerus, mengisolasi diri dari hubungan 

sosial dan hanya fokus pada pencapaian dalam game online saja.  

Dilansir dari BBC (Sumaryanti, 2019) diketahui bahwa fenomena kecanduan 

game online di Indonesia termasuk dicirikan dengan para pemain game online 

memainkan game dengan durasi mencapai 8 jam lebih dalam setiap harinya, tidak mau 
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kuliah dan terancam drop out dari universitasnya. Selain itu para pecandu game online 

juga tidak melakukan rutinitas mandi, dan bahkan nekad melakukan tindakan 

kekerasan ketika keinginan bermain gamenya tidak bisa terpenuhi. Menurut Kandell 

(1998), mahasiswa memiliki risiko lebih besar untuk mengalami kecanduan internet 

karena jadwal mereka yang fleksibel dan tinggal jauh dari rumah untuk pertama 

kalinya. Beberapa penelitian terdahulu juga telah mengeksplorasi terkait kecanduan 

game online (Novrialdy, 2019; Lebho dkk,2020; Darwis, Amri & reymond, 2020; 

Pande & Marheni, 2015). Lebih lanjut melalui penelitiannya Pande & Marheni (2015) 

mendeskripsikan bahwa ketika individu bermain game online secara terus-menerus, 

maka ia akan cenderung memperlama waktunya di depan gadget dan melupakan 

aktivitas lain dalam kehidupan sehari-harinya termasuk makan, tidur, belajar serta 

berinteraksi secara langsung dengan orang-orang di sekitarnya. 

Telah ada beberapa penelitian yang dilakukan untuk mengetahui faktor-faktor 

yang berperan dalam memicu orang kecanduan game online, baik faktor psikologis 

maupun kepribadian. Di antaranya, ada salah satu faktor psikologis yang dikenal 

dengan nama perilaku sensation seeking. Zuckerman (1979) menjelaskan bahwa 

perilaku sensation seeking menggambarkan kebutuhan seseorang akan variasi, 

pengalaman baru, kemewahan, sensasi, dan pengalaman yang kompleks, serta 

keberanian untuk mengambil risiko fisik dan sosial demi mencapai hal tersebut. 

Pendapat lain menurut Zukerman (1979) bahwa individu dengan keinginan akan 

sensasi yang tinggi memiliki sifat bersemangat, penuh keceriaan, kreatif, berani, nakal, 

independen, penuh semangat, mudah berubah, enggan untuk mengikuti aturan, serta 

cenderung tidak bertanggung jawab, terbatas kontrol diri, dan berkecenderungan anti-

sosial. Di sisi lain, orang yang memiliki keinginan akan sensasi yang rendah cenderung 

takut, mudah panik, merasa sedih, kehilangan harapan, khawatir, konservatif, otoriter, 

mempercayai mitos, memiliki kontrol diri yang tinggi, menyukai rutinitas yang 

monoton, memiliki orientasi pada pencapaian tujuan, suka berinteraksi sosial, serta 

peduli dan bersedia membantu orang lain. 
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Menurut Zuckerman (2007) perilaku sensation seeking merupakan suatu sifat 

dasar kepribadian manusia yang ditandai dengan pencarian sensasi dan pengalaman 

beragam, baru, rumit, dan intens, serta kesediaan untuk mengambil suatu resiko baik 

fisik, sosial, hukum, dan finansial demi pengalaman tersebut. 

Roberti (2014) menjelaskan bahwa kebosanan dan kegiatan yang monoton yang 

dimiliki individu dalam kesehariannya menyebabnya individu menginginkan sesuatu 

yang baru dan tantangan. Seseorang yang cenderung terangsang oleh sensasi akan 

selalu mencari pengalaman yang menyenangkan dan menegangkan serta terus mencari 

stimulus baru. Penelitian lain menemukan pula bahwa sensation seeking menjadi 

sebuah coping mechanism untuk individu selama merasakan kebosanan dalam 

hidupnya sehingga pada akhirnya menstimulus perilaku bermain game secara terus-

menerus hingga ke level kecanduan (Mehroof & Griffiths 2010). 

Ramdhani & Rinaldi (2020) juga menjelaskan bahwa ada hubungan positif 

antara sensation seeking dengan kecanduan game online pada mahasiswa khususnya 

pemain game PUBG. Penelitian lain oleh Hidayat & Sumaryanti (2020) menemukan 

pula bahwa perilaku sensation seeking berkorelasi positif dengan adiksi game online 

pada 111 sampel pemain game. Kemudian, lebih lanjut dalam konteks studi komparasi 

antara remaja dengan orang tua bercerai dan non bercerai, yang dilakukan oleh Farhadi 

dkk (2021) diteliti pula bagaimana sensasion seeking dan kecanduan game berkorelasi 

positif serta tingkatannya lebih tinggi pada sampel remaja dengan orang tua bercerai 

dibanding dengan mereka yang orangtuanya tidak bercerai. Penelitian oleh Hejazifar 

dan Livarjani (2021) memberikan hasil senada bahwa sensation seeking pada sampel 

dewasa muda di Iran berusia 18-30 tahun berkorelasi dengan online gaming addiction 

disorder. 

Hasil penelitian Griffiths (2004) menunjukkan bahwa mayoritas pemain game 

online adalah remaja laki-laki. Persentase pemain game online remaja laki-laki 

mencapai 93,2% dan dewasa laki-laki mencapai 79,6%, sementara remaja perempuan 

hanya 6,8% dan dewasa perempuan 20,4%. Dalam hal ini, remaja laki-laki lebih 
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banyak bermain game online dibandingkan remaja perempuan. Selain itu, orang 

dewasa juga berisiko mengalami kecanduan dalam bermain game online. 

Dari penjelasan di atas peneliti bertujuan untuk meneliti dan mengetahui 

bagaimana peran perilaku sensation seeking terhadap kecanduan game online di 

kalangan mahasiswa laki-laki. 

 

B. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan perilaku sensation seeking 

dengan kecanduan game online di kalangan mahasiswa laki-laki. 

 

C. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi secara teoritis dalam kajian 

rumpun psikologi klinis dan cyber psychology khususnya dalam tema kecanduan 

game online dan perilaku sensation seeking. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Mahasiswa 

Jika hasil hipotesis penelitian ini terbukti, maka hasil tersebut 

diharapkan dapat membantu mahasiswa lebih memahami gambaran hubungan 

antara perilaku sensation seeking dan kecanduan game online sehingga dapat 

mengatur waktunya secara lebih baik lagi agar tidak terjebak dalam perilaku 

kecanduan game online 

b. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi salah satu sumber rujukan 

bagi peneliti lain yang memiliki keinginan untuk melakukan penelitia di 

bidang psikologi yang berkaitan dengan kecanduan game online dan perilaku 

sensation seeking. 
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c. Bagi Orang Tua 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi bagi para orang 

tua terkait kecanduan game online dan perilaku sensation seeking mahasiswa 

sehingga jika hasilnya terbukti ada korelasi, maka orangtua dapat melakukan 

langkah preventif dalam membersamai buah hatinya yang beranjak dewasa 

menjadi mahasiswa agar tidak terperangkap dalam kecanduan game online.
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D. Keaslian Penelitian 

Penelitian ini didasarkan pada beberapa penelitian sebelumnya yang memiliki tema yang relatif sama, meskipun 

kriteria subjek, lokasi, dan waktu penelitian berbeda. Penelitian ini akan membahas tentang dampak perilaku sensation 

seeking terhadap kecanduan game online dengan keaslian yang terjamin. Keaslian penelitian ini juga sangat diperlukan 

sebagai bukti agar tidak adanya plagiarisme antara penelitian sebelumnya dengan penelitian yang dilakukan yang akan 

dijelaskan sebagai berikut: 

 

NO NAMA 

PENELITI 

JUDUL  TAHU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELITIA

N 

ALAT 

UKUR 

SUBJEK 

DAN 

LOKASI 

PENELITIA

N 

HASIL PENELITIAN 

1 Indriyani, 

dkk 

Pengaruh 

harga diri 

dan 

pencarian 

sensasi 

terhadap 

kecanduan 

game online 

pada remaja 

awal 

2021 Lemmens, 

Valkenburg 

dan Peter 

(2009) untuk 

kecanduan 

game online 

dan perilaku 

sensation 

seeking 

berdasarkan 

teori 

Zuckerman 

dan Eysenck 

(1978) 

Kuantitatif Games 

Addiction 

Adolescence 

Scale 

(GASA) 

untuk 

mengukur 

kecanduan 

game online, 

dan 

Sensation 

Seeking 

Scale (SSS) 

untuk 

remaja awal, 

usia 12-17 

tahun dan 

setiap hari 

mengakses 

game online 

lebih dari 8 

jam per hari 

di 

Jabodetabek. 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh yang 

signifikan antara harga diri 

dan pencarian sensasi 

terhadap kecanduan game 

online. 
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NO NAMA 

PENELITI 

JUDUL  TAHU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELITIA

N 

ALAT 

UKUR 

SUBJEK 

DAN 

LOKASI 

PENELITIA

N 

HASIL PENELITIAN 

mengukur 

pencarian 

sensasi 

2 Hu, dkk Pencarian 

sensasi dan 

kecanduan 

game online 

pada 

remaja: 

model 

mediasi 

yang 

dimoderasi 

dari asosiasi 

afektif 

positif dan 

impulsif 

2017 Teori Chen et 

al (2003) 

untuk 

kecanduan 

game online 

dan perilaku 

sensation 

seeking yang 

dibuat 

berdasarkan 

teori 

Steinberg et 

al (2008) & 

Li et al 

(2010) 

kuantitatif Skala 

kecanduan 

game online 

menggunaka

n Chen et al 

(2003) dan 

skala 

perilaku 

sensation 

seeking yang 

dibuat 

berdasarkan 

skala 

Steinberg et 

al (2008) & 

Li et al 

(2010) 

remaja laki-

laki dengan 

umur 15 

hingga 17 

tahun di Cina 

selatan 

Hasil penelitian 

menemukan bahwa 

pencarian sensasi, asosiasi 

afektif positif dengan game 

online dan impulsif 

masing-masing secara 

signifikan dan positif 

terkait dengan kecanduan 

game online pada remaja. 

Asosiasi afektif positif 

memediasi hubungan 

antara pencarian sensasi 

dan kecanduan game 

online.  

3 Griffiths, 

dkk  

Kecanduan 

game online 

dan 

hubungann

2010 Lemmens, 

Valkenburg 

dan Peter 

(2009) dan 

kuantitatif Skala 

kecanduan 

game online 

menggunaka

di East 

Midlands 

universitas di 

Inggris 

Hasil regresi linier 

berganda menunjukkan 

bahwa lima ciri kecanduan 

game online 
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NO NAMA 

PENELITI 

JUDUL  TAHU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELITIA

N 

ALAT 

UKUR 

SUBJEK 

DAN 

LOKASI 

PENELITIA

N 

HASIL PENELITIAN 

ya dengan 

mencari 

sensasi, 

pengendalia

n diri, 

neurotisism

e, agresi, 

dan 

kecemasan 

perilaku 

sensation 

seeking 

dikembangka

n 

menggunaka

n teori Arnet 

(1994) 

n Lemmens, 

Valkenburg 

dan Peter 

(2009) dan 

skala 

perilaku 

sensation 

seeking 

dikembangka

n 

menggunaka

n teori Arnet 

(1994) 

dengan 123 

peserta (72 

peserta laki-

laki usia 22 

tahun, dan 51 

peserta 

perempuan 

usia 21 

tahun). 

memiliki hubungan yang 

signifikan dengan 

pencarian sensasi, sifat, 

cemas, neuroticisme, dan 

agresif. 

4 Sumaryanti 

& Galih  

Hubungan 

antara 

sensation 

seeking dan 

kecanduan 

game online 

2020 Lemmens, 

Valkenburg 

dan Peter 

(2009) dan 

perilaku 

sensation 

seeking 

menggunaka

n teori Arnet 

(1994) 

Kuantitatif Skala 

kecanduan 

game online 

berdasarkan 

skala 

Lemmens, 

Valkenburg 

dan Peter 

(2009) dan 

skala 

perilaku 

penelitian 

adalah 111 

gamer 

berusia muda 

di Indonesia 

Hasil penelitiannya 

menunjukan bahwa 

terdapat hubungan positif 

yang cukup kuat dengan 

nilai korelasi 0,3 dan nilai 

signifikan antara sensation 

seeking dengan kecanduan 

game online di Indonesia. 
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NO NAMA 

PENELITI 

JUDUL  TAHU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELITIA

N 

ALAT 

UKUR 

SUBJEK 

DAN 

LOKASI 

PENELITIA

N 

HASIL PENELITIAN 

sensation 

seeking 

menggunaka

n teori Arnet 

(1994) 

5 Batmaz dan 

Celik   

Tingkat 

kecanduan 

game online 

dalam hal 

pencarian 

sensasi dan 

kesepian 

pada 

mahasiswa 

2021 Menggunaka

n teori Kaya 

(2013) untuk 

kecanduan 

game online 

dan perilaku 

sensation 

seeking 

menggunaka

n teori 

Hoyle, 

Stephenson, 

Palmgreen, 

Lorch, & 

Donohew 

(2002). 

Kuantitatif Kaya (2013) 

untuk skala 

kecanduan 

game online 

dan skala 

perilaku 

sensation 

seeking 

menggunaka

n Hoyle, 

Stephenson, 

Palmgreen, 

Lorch, & 

Donohew 

(2002). 

342 

mahasiswa 

yang belajar 

di 

Universitas 

Sakarya dan 

Karabuk 

Hasil penelitian 

mengungkapkan bahwa 

ada korelasi positif dan 

signifikan secara statistik 

antara kecanduan game 

online dan kesepian dan 

pencarian sensasi. Selain 

itu, sebagai hasil dari 

analisis regresi, ditentukan 

bahwa pencarian sensasi 

memprediksi kecanduan 

game online pada tingkat 

yang lebih tinggi daripada 

variabel kesepian, dan 

bahwa kedua variabel 

secara signifikan 

memprediksi kecanduan 

game online. 
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NO NAMA 

PENELITI 

JUDUL  TAHU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELITIA

N 

ALAT 

UKUR 

SUBJEK 

DAN 

LOKASI 

PENELITIA

N 

HASIL PENELITIAN 

6 Setiawati & 

Setyowati 

Kecanduan 

game online 

dengan 

stress 

akademik 

pada siswa 

SMP 

2021 (Sari &Ifdil, 

2017) untuk 

kecanduan 

game online 

dan 

menggunaka

n untuk 

prestasi 

belajar yaitu 

teori 

(Barseli, 

Ifdil, & 

Nikmarijal, 

2017) 

Kuantitatif (Sari &Ifdil, 

2017) untuk 

skala 

kecanduan 

game online 

dan 

menggunaka

n untuk skala 

prestasi 

belajar yaitu 

(Barseli, 

Ifdil, & 

Nikmarijal, 

2017) 

dari 500 

siswa yang 

belajar di 

SMP se 

Bandar 

Lampung 

Hasil penelitian ini 

membuktikan ada 

hubungan ada hubungan 

yang signifikan antara 

kecanduan game Online 

dengan stres akademik 

7 Kurnada & 

Iskandar  

Analisis 

Tingkat 

Kecanduan 

Bermain 

Game 

Online 

terhadap 

Siswa 

Sekolah 

Dasar 

2021 Yulinda 

(2017) untuk 

kecanduan 

game online  

Kualitatif Yulinda 

(2017) untuk 

skala 

kecanduan 

game online 

Siswa kelas 

4, guru 

ditempat 

penelitian 

dan orang tua 

siswa 

Hasil penelitian 

menunjukan bahwa 

sebagian besar pengguna 

game online pada 

kalangan siswa sekolah 

dasar merupakan pecandu 

game online dan 

mempengaruhi hasil 

belajar siswa yang 
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NO NAMA 

PENELITI 

JUDUL  TAHU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELITIA

N 

ALAT 

UKUR 

SUBJEK 

DAN 

LOKASI 

PENELITIA

N 

HASIL PENELITIAN 

meliputi ranah kognitif, 

afektif dan psikomotorik. 

8 Rohman  Agresifitas 

Anak 

Kecanduan 

Game 

Online 

2018 Menggunaka

n teori Chen 

& Chang 

(2008) untuk 

kecanduan 

game online 

dan 

agresivitas 

menggunaka

n teori 

(Berowitz, 

dalam Elida, 

2006:19) 

Kuantitatif Chen & 

Chang 

(2008) untuk 

skala 

kecanduan 

game online 

dan 

agresivitas 

menggunaka

n skala 

(Berowitz, 

dalam Elida, 

2006:19) 

Kelas 5 dan 6 

yang 

berjumlah 69 

Hasil penelitian 

menunjukan bahwa 

kecanduan game online 

memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap 

agresifitas anak. 

9 Marheni & 

Pande  

tentang 

Hubungan 

Kecanduan 

Game 

Online 

Dengan 

Prestasi 

Belajar 

Siswa SMP 

2015 Fauzil (2012) 

untuk 

kecanduan 

game online 

serta untuk 

prestasi 

belajar yaitu 

Ip, Jacobs, 

Kuantitatif Untuk skala 

kecanduan 

game online 

yaitu Fauzil 

(2012) serta 

untuk skala 

prestasi 

belajar yaitu 

Ip, Jacobs, 

Sampel 

penelitian 

terdiri dari 

55 orang 

siswa SMP 

Negeri 1 

Kuta dengan 

kriteria 

Hasil penelitian 

menemukan hubungan 

negatif signifikan antara 

kecanduan game online 

dan prestasi belajar dengan 

koefisien korelasi -0,472. 
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NO NAMA 

PENELITI 

JUDUL  TAHU

N 

GRAND 

THEORY 

METODE 

PENELITIA

N 

ALAT 

UKUR 

SUBJEK 

DAN 

LOKASI 

PENELITIA

N 

HASIL PENELITIAN 

Negeri 1 

Kuta 

dan Watkins 

(2008) 

dan Watkins 

(2008) 

berusia 13-

15 tahun 

10 Masfiah & 

Putri  

Gambaran 

Motivasi 

Belajar 

Siswa Yang 

Kecanduan 

Game 

Online. 

2019 Motivasi 

belajar 

menggunaka

n teori 

Sardiman 

(2014) 

Kualitatif Skala 

motivasi 

belajar 

menggunaka

n Sardiman, 

2014) 

terdiri dari 3 

siswa SMP 

Negeri 3 

Padalarang 

Hasil penelitian tersebut 

mengungkapkan bahwa 

ketiga siswa tersebut 

memiliki gambaran 

motivasi belajar yang 

rendah yang diakibatkan 

karena mereka bermain 

game online sehingga 

waktu belajar mereka 

berkurang, bahkan waktu 

makan, dan cara mereka 

berkomunikasi dengan 

keluarganya juga 

terganggu karena bermain 

game online 
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Dari pemaparan penelitian-penelitian terdahulu di atas, maka penelitian ini 

memiliki persamaan dan perbedaan dengan penelitian-penelitian tersebut. Berikut akan 

dipaparkan persamaan dan perbedaan penelitian ini dari beberapa konteks meliputi 

topik, teori, alat ukur dan subjek: 

1. Keaslian Topik 

Topik penelitian yang dipilih oleh peneliti adalah kecanduan game online di 

kalangan mahasiswa ditinjau dari perilaku sensation seeking. Sehingga dari segi 

topik maka dapat disimpulkan penelitian yang akan peneliti lakukan memiliki 

kesamaan topik dengan beberapa penelitian terdahulu tersebut. Penelitian ini 

memiliki kesamaan variabel kecanduan game online dan sensation seeking dengan 

penelitian Idriyani, dkk (2021), Hu, dkk (2017), Griffiths, dkk (2010), Sumaryanti 

& Galih (2020), Batmaz dan Celik (2021). Kemudian, dalam konteks variabel 

kecanduan game online, penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian milik 

Setiawati & Setyowati (2021) yang meneliti tentang kecanduan game online dengan 

stress akademik pada siswa SMP, penelitian Kurnada & Iskandar (2021) tentang 

tingkat kecanduan game online, penelitian Rohman (2018) yang meneliti tentang 

agresifitas anak yang kecanduan game online, dan penelitian Marheni & Pande 

(2015) yang meneliti tentang hubungan kecanduan game online dan prestasi belajar.  

2. Keaslian Teori 

Dalam penelitian ini, dari segi teori sama dengan beberapa penelitian 

sebelumnya, yaitu penelitian ini menggunakan teori kecanduan game online Chen 

& Chang (2008) dan teori perilaku sensation seeking menggunakan teori Zuckerman 

(2007). Penelitian terdahulu juga mengacu pada teori tersebut yaitu penelitian 

Indriyani, dkk (2021), Hu, dkk (2017), Rohman (2018). 

3. Keaslian Alat Ukur 

Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah modifikasi skala 

kecanduan game online dari Anhar (2014) yang mengacu pada teori Chen & Chang 

(2008) dan modifikasi skala perilaku sensation seeking dari Pitaloka (2019) 
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berdasarkan teori Zuckerman (2007). Sehingga dapat disimpulkan dari segi alat 

ukur, penelitian ini tidak memiliki kesamaan alat ukur. 

4. Keaslian Subjek Penelitian 

Peneliti memilih mahasiswa laki-laki sebagai subjek penelitian. Riset 

sebelumnya yang dilakukan oleh Idriyani, dkk (2021) meneliti pada subjek remaja 

awal di Jabodetabek. Hu, dkk (2017) meneliti pada subjek remaja laki-laki dengan 

umur 15 hingga 17 tahun di Cina Selatan. Griffiths, dkk (2010) meneliti pada subjek 

mahasiswa di universitas East Midlands di Inggris. Sumaryanti & Galih (2020) 

meneliti pada subjek pemain game di Indonesia. Batmaz & Celik (2021) meneliti 

pada subjek mahasiswa di Universitas Sakarya dan Karabuk di turki. Setiawati & 

Setyowati (2021) meneliti pada subjek siswa SMP di Bandar lampung. Kurnada & 

Iskandar (2021) meneliti pada subjek siswa Sekola Dasar (SD). Rohman (2018) 

meneliti pada subjek siswa-siswi di SDI Miftahul Huda Plosokandang 

Tulungagung. Pande & Marheni (2015) meneliti pada subjek siswa SMP Negeri 1 

Kuta. Masfiah & Putri (2019) siswa SMP Negeri 3 Padalarang. Sehingga dari segi 

karakteristik subjek penelitian, penelitian yang akan dilakukan memiliki perbedaan 

dari penelitian-penelitian sebelumnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat diambil kesimpulan bahwa: 

1. Terdapat hubungan positif antara perilaku sensation seeking dengan kecanduan 

game online, maka dapat dikatakan semakin tinggi perilaku sensation seeking maka 

semakin tinggi pula kecanduan game online, begitupun sebaliknya. 

2. Sumbangan efektif perilaku sensation seeking terhadap kecanduan game online 

sebesar 49% 

 

B. Saran 

1. Bagi Mahasiswa 

Bermain game online memang sangat mengasyikan dan bisa menghilangkan 

stres serta penat setelah perkuliahan hal tersebut merupakan salah satu kelebihan 

yang dapat dirasakan oleh mahasiswa hari ini. Oleh karena itu, untuk mahasiswa 

diharapkan lebih bijak dalam memanfaatkan game online sehingga dapat mengatur 

waktunya secara lebih baik lagi agar tidak terjebak dalam perilaku kecanduan 

game online. Saran lain untuk mahasiswa diharapkan dapat mencari kegiatan yang 

bermanfaat agar terhindar dari perilaku sensation seeking. 

2. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Subjek pada penelitian ini hanya terbatas pada mahasiswa laki-laki di UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta dan penyebaran data perfakultas yang tidak merata. 

Peneliti berharap, pada penelitian selanjutnya dapat memperluas populasi 

penelitian dengan mengikutsertakan mahasiswa di universitas selain UIN Sunan 

kalijaga. Peneliti selanjutnya juga disarankan menambah variabel penelitian 

seperti agresivitas, kesepian, tipe kepribadian untuk dikaitkan dengan kecanduan 
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game online. Penelitian selanjutnya juga dapat dilaksanakan melalui pendekatan 

kualitatif yang tentunya diharapkan mampu memberikan gambaran kecanduan 

game online dan perilaku sensation seeking pada mahasiswa dengan lebih 

mendalam pada sebuah situasi atau urgensi lainnya.  

3. Bagi orang tua 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi bagi para orang tua 

terkait kecanduan game online dan perilaku sensation seeking pada mahasiswa 

sehingga orangtua dapat melakukan langkah preventif seperti tegas dalam 

membuat jadwal bermain game online agar mahasiswa tidak terpapar oleh 

kecanduan game online. 
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